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Wakacje!!! Czas, w którym pra- 
ca redacji ulega postępującej de- 
strukcji. wracając do normy 
w okolicach grudnia. 

Duet autorski Alex i Gawron wy- 
puszcza się do Dębek, by orga- 
noleptycznie sprawdzić poziom 
zanieczyszczenia wód Bałtyku. 
W zeszłym roku niektórzy łączyli 
ich wyjazd z pojawieniem się 
w morzu beztlenowych ameb. 
Naukowcy starają się wyjaśnić 
dlaczego ameby pojawiły się 
w cieśninach duńskich, podczas 
gdy A8G z pewnością tam nie 
było. Tak czy inaczej mamy na- 
dzieję, że nie wrócą prędko, bo 
to, iż nie wrócą o własnych siłach 
mamy jak w banku. 

Naczelny bierze rodzinę i jedzie 
do Jelenia, gdzie od jakiegoś cza- 
su grasuje Kopalny. Mieszkańcy 
złożyli oficjalny protest do sołtysa, 
że jakaś pętająca się w tu i ów- 
dzie banda prócz smoków płoszy 
im krowy, konie i traktory, o listo- 
noszu nie wspominając. 

Dobrochna zastawiwszy w lom- 
bardzie wszystko, łącznie z ma- 
kietą sierpniowego numeru TS 
(kto to przyjął?!), kupiła tódź i wy- 
biera się na jeziora. Biorąc pod 
uwagę stan jej finansów też by- 
śmy chcieli się utopić, ale uważa- 
my, że wybrała zbyt drogi wa- 
riant. 

Haszak nie wyjeżdża nigdzie, 
bowiem ostatnio obronił magiste- 
rium. Tak nim to wstrząsnęło, że 
pożyczył od brata samochód 
i czym prędzej go rozbił, aby 
sprawdzić czy żyje w realnym 
świecie. Mandat w wysokości 
500.000 zł utwierdził go w prze- 
konaniu, że rzeczywiście będzie 
musiał teraz chodzić kanałami, 
unikając brata. 

Emilus również nigdzie chwilo- 
wo nie wyjeżdża. albowiem w wy- 
niku trzęsienia na górze TAM - 
GDZIE - WZROK - NIE - SIĘGA 
stał się półpełnoprawnym człon- 
kiem, na razie spółdzielni. Wstą- 
piły więc w niego zdwojone siły, 
a może nawet i chęci, i istnieje 
uzasadniona obawa, że będzie 
próbował wyżyć się w redakcji. 
Dlatego nawet Ci, którzy nie mieli 
ochoty (czasu, pieniędzy) na wy- 
jazd, nagle ją poczuli. 

Ponieważ w wakacje nie godzi 
się pisać o polityce, poprzesta- 
niemy na tym krótkim obrazku ro- 
dzajowym, życząc wszystkim nie- 
ortodoksyjnych, niezapomnia- 
nych i najlepiej półrocznych wa- 
kacji, finansowanych bezpośred- 
nio z budżetu państwa, który do- 
płaca do tak wielu rzeczy, że chy- 
ba będzie mu wszystko jedno. 

Podżyrował Triumwirat 
w składzie 

Emilus i Sir Haszak 
(wszyscy w pracy) 
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Amigowcy to szczęściarze - powiedziałby smutny PeCetowiec spoglądający 
na super strzelankę Project - X. Nie ma co się martwić, już w Sierpniu na Pe- 
Cety - a wszystko to za sprawą firmy TEAM 17. Gra ta to miliardy wystrzela- 
nych pocisków, trzy wojenne statki, pięć stref pełnych walki, mnóstwo wro- 
gów, czadowa muzyka i orgia barw tańczących na ekranie. 

EMILUS 
Komputer: PC 
Pierwsze wrażenie: * + + + + 


Kręglarze, kręglarze malowane dzieci... Tak gra będzie (przetom sierpnia 
i września) symulatorem dość popularnej rozrywki (nie w Polsce) jaką są krę- 
gle. Możliwość grania w sześć osób, trójwymiarowe animacje sylwetek gra- 
czy, wybór kul, piękna muzyka i jeszcze trochę, daje nam produkt firmy TE- 
AM 17. 


PROJECT - X 


EMILUS 
Komputery: Amiga, CD-32, PC, CD-ROM 
Pierwsze wrażenie: * * + * 


Świat przeszłości (a może przyszłości), gdzie roi się od dinozaurów, no i lu- 
dzi. Akcja toczy się na wspaniałych terenach rodem z JURASSIC PARK, 
wspaniałe lasy, góry, jaskinie, rzeki i jeziora gdzie pluska czysta woda (taki 
EDEN). Całość przedstawiona w postaci wspaniale realistycznej grafiki. Gra 
jest połączeniem przygodówki ze strategią. Naszym bohaterem jest Adam 
(ale EDEN!), który musi znaleźć rozwiązanie na niekończące się wojny ludzi 
z dinozaurami - czy mu się uda? O tym wkrótce... 

EMILUS 
Komputer: CD-ROM 
Pierwsze wrażenie: * * * + » 


Kolejny to już raz firma GREMLIN Software wypuszcza piękną grę i kolejny to 
już raz my gracze mamy się czym zachwycać. ZOOL 2 z piękną grafiką, mu- 
zyką i całym pękiem nowych poziomów doczekał swojej wersji na PeCety. 
Gra się świetnie, szybko, płunnie, a do tego mamy jeszcze wybór czarującej 
ZOOZ>y. 

EMILUS 
Komputer: PC 
Pierwsze wrażenie: * * * * + 


Zabij,zgnieć ubij,trzaśnij,(zgwałć?),zdepcz... — czyli kolejne mordobicie. Wyjątkiem 
tutaj jest, iż rasę ludzką zamieniono na rasę Elfów. Grafika stoi na naprawdę wy- 
sokim poziomie, że o animowanych tłach już nie wspomnę. Myślę, że produkt ten 
wypełni lukę pomiędzy Body Blows a Mortal Combat. 


Mr.Art 
Pierwsze wrażenie: * * * + » 
Komputer: Amiga 


; 


Firma Core Design postanowiła wznowić przygody wikingów. Gra jest typowym 
produktem adventure, w którym jednak nie brakuje elementów zręcznościowych. 


Ładna grafika i kupa zagadek do rozwiązania to wystarczające argumenty, aby 
przysiąść przy tej grze. 


ELFMANIA 


Mr.Art 
Pierwsze wrażenie: * * + * * 
Komputer: Amiga 
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Gra typowo zręcznościowa. Biegamy sobie 
jednym z manekinów, które wykorzystuje się 
w próbach wytrzymałościowych samochodów. 
Podczas spotkania z różnymi 
przeszkadzajkami nie tracimy energii, lecz... 
członki. Tak więc gdy nie idzie nam za dobrze 
sterujemy po chwili nie manekinem, lecz 
szalonym kadłubkiem. Mocną stroną produktu 
jest dobijająco śmieszna animacja. 

Mr.Art 
Pierwsze wrażenie: * + + + « 
Komputer: Amiga 


WU piłek nożnych już w pełni. Kolejny produkt tej serii traktuje Mistrzosta- 
wa Świata World Cup '94 dość luźno. Nie ma więc rozbodowanych opcji. ani 
honorowania nowych przepisów FIFA - tylko ustawienie drużyny, poziom gry 
i trick - specjalność drużyny, będący jakąś nadprzyrodzoną zdolnością. Poza 
tym dość zabawne wstawki po strzeleniu bramki, świetne parady bramkarzy, 
masowe przewrotki bez sensu i obie szkoły prowadzenia piłki (z klejem i bez). 
Kawałek niezłej zabawy. 

Pałcjusz 


I EMPIRE 


£ 
Tytuł mówi za siebie. Gra jest połączeniem strategii 1 942 Ka 94 


z symulacją. W pierwszym przypadku mamy część THE 


Komputer: PC 
Pierwsze wrażenie: * + * + 


dotyczącą działań zespołów okrętów wojennych (w 
tym lotniskowców) na Pacyfiku. Symulacja polega na 
zajęciu miejsca za sterami samolotu bazującego na 
lotniskowcu. Pilotowanie bardzo przypomina PAGIFIG 
produkty firmy Dynamix, ale grafika wydaje się nieco 


lepsza. W sumie przednia zabawa. WAR 
Sir Haszak E 
Komputer: PC 386 CY Brazil 


Pierwsze wrażenie: * * * + + 2 


Firma Epic Megagames przygotowała ripostę na Pinball Dreams 2. Liczy ona 16 
stolów i sposobem wykonania przypomina wcześniejsze pinballe tej firmy. Zwraca 
uwagę ulepszony dżwięk na GUS i pewne niedopracowanie niektórych stołów. 
Jak zwykle przednia zabawa. 

Pałcjusz 


EPIG PIN BALL il Jako ostatni członek od- 


Pierwsze wrażenie: + + * * 
Komputery: PC 


działu specjalnego prze- AE ay Data Raba 

znaczenia masz za zadanie 

dotrzeć do podziemnego 

Centrum Naukowo-Badaw- 

czego. Twa misja jest ściśle 

tajna i ma istotne znaczenie 

dla przyszlości homo sa- 

piens. Jaunt Trooper to 

Czyste, żywe RPG pod 

Windows, jak twierdzą fa- 

chowcy w systemie AD8D. m 
Masa przycisków. nie- = 


szczególna grafika, dobra 


muzyka i efekty dźwięko- MI 
we. 
Pałcjusz 
Pierwsze wrażenie: + + = THUNDERBOL 
Komputer: PC 
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Rall 


1. Samochód prowadzi się dobrze na 
prostych i lekkich zakrętach, gorzej 
z jazdą na ostrych łukach. Na wolnych 
komputerach (386DX/40) animacja nie 
jest płynna i łatwo można stracić pano- 
warie nad pojazdem. Dość realna jest 
jazda w czasie deszczu i po nim. Nie 
da się tego powiedzieć o prowadzeniu 
samochodu po drodze ośnieżonej. Nie 
reaguje on bowiem wcale na ruchy kie- 


rownicy. 
Rally ma kilka opcji zmieniających 


trudność i realizm symulacji: skrzynia 
biegów automatyczna lub obsługiwana 
ręcznie, informacje od pilota (podpo- 
wiedzi, jakie przeszkody i zakręty cze- 


kają kierowcę). Przed każdym etapem 


należy również dobrać odpowiednie 


opony (zależy to od nawierzchni etapu 
i pogody - patrzeć na prognozy), napra- 
wa samochodu (suma napraw w wy- 
Ścigu ma ograniczony czas). 























Przyszedł czas na samochody. Przeglądniemy sobie więc coś co 
można, ale nie trzeba, nazwać ich symulatorami. 

Jak zwykle w krótkich samochodowych słowach wypowiemy się 
o realizmie (pierwszy punkt), w którym znajdzie się zarówno zgod- 
CEJ OCEJCE ZZ UILEWEY"VAJELARZTUNIESEWZIONCYN=H 
nujących na drodze oraz zachowania auta. 

W punkcie drugim pokusimy się o doradzenie, w jaki samochód 
WZLOTY OT PZN LEC AAKYWELOŁ=CIICICAA JEN 
dacze. 

Punkt trzeci dotyczyć będzie techniki jazdy, czyli na co zwrócić 
uwagę, aby zbyt szybko nie znaleźć się na poboczu (ewentualnie, 
DAV ZICIHĄ NA, 





Czwarty punkt zwyczajowo będzie traktował o grafice I muzyce, |" p : % . 
ZEL JEEWECH WIELICZCE J R.aę "a 
W ostatnim wymienimy znane nam scenariusze i ich edytory (je- « ; 
CINSGCCJH 4 - „JE - 
Na koniec każda symulacja otrzyma ocenę wyrażoną w cylin- i ę* <q” 


drach (im wieksza liczba, tym symulant jest bardziej odjazdowy), 
LU CN CIECIE NOUELEENC CT HNC ZLNZJCNUCJER 
cych swe źródło w propozycji ewolucyjno-teoriopoznawczego uj- 
LUWELUEKELOCOC JUZ ESY LOKICYAOLCWEN"ZLUONO LJ 
zbieżności w poglądach na te kwestie wynikające z hermeneutycz- 
nego podejścia do symulatorów samochodów, głoszoną ostatnio 
przez Naczelnego. 

CIALEZEĄ 







2. Samochód najlepiej dobrać sobie 
testując każdy z możliwych. Na uwagę 
zasługują Subaru i Ford. 


47] FI (=) 


3. Kluczem do sukcesu jest umiejęt- 
ność brania zakrętów. W programie 
rozwiązano to prawie jak w praktyce 
(brak poślizgu kontrolowanego) - wyha- 
mowarnie przed zakrętem i przyspiesze- 
nie przy wychodzeniu z niego. Oczywi- 
ście należy uwzględniać poślizg przy 
mokrej nawierzchni. Przy oblodzonej 
można liczyć tylko na fart - reguł brak. 

4. Grafika niezła, efekty dźwiękowe 
też, gorzej z muzyką. 

5. Scenariusz do dyspozycji mamy 
jeden - rajd dookoła Wielkiej Brytanii. 
Edytora brak. 

Gra wydaje się dość udana, ale do- 
skwiera kompletny brak sterowności 
auta podczas jazdy po obłodzonej na- 
wierzchni. 

Komputer: PC 386 4 MB RAM 


Ocena: 8 tłoków 1. Realizm jazdy umiarkowa- 


ny. Mamy co prawda poślizgi 
możliwość zmiany skrzyni bie- 
gów z automatycznej na stan- 
dardową, ale brak zmian po- 
gody i pory dnia i wszystkich 
wynikających stąd atrakcji. 


Piotr M. 


Ż, Ź 


e" rana Czechowski 


THE ULTIMATE FANTASY DRIVING GAME 


2. Szeroki wybór samo- 
chodów dla konesera aut 
sportowych (od klasyki po 
nowoczesne Ferrari F40). 
Początkującym polecam Lo- 
tus Esprit (model klasycz- 
ny). 


3. Cel gry jest osłabiający - 
jeżdzi się dopóty, dopóki się 
nie rozbije samochodu. Za- 
mierzeniam autorów miało 
być chyba pokazanie wielu 
modeli samochodów i umożli- 
wienie wyżycia się bez kosz- 
tów napraw i mandatów oraz 
utraty zdrowia. 

4. Grafika jest znakomita, 
gdyż program wykorzystuje 
kartę SVGA (na VGA też cho- 
dzi, ale to nie to). Dźwięku nie 
należy się czepiać. 

5. Scenariu- 
szy brak. Mamy 
trochę dróg, to- 
rów i parking, 
na którym moż- 
na wykręcać 
najdziksze pi- 
ruety, rozwalać 
cudze samo- 
chody itp. Edytora brak. 

Program jest miłą, choć od 
strony merytorycznej dość 
niedopracowaną rozrywką. 
Komputery: PC 386 

Ocena: 7 tłoków 


Piotr M. 
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Formula 1 
Grand 
PriX s- 


1. Jazda bolidem jest specyficz- 
nym doznaniem, co z pewnością Ood- 
daje program. Czuć duże przyspie- 
szenia i prędkości przy jeździe, pośli- 
zgi, zdarzają się wypadnięcia z toru. 
Gra zawiera stopniowanie poziomu 
trudności. W wersji najłatwiejszej 
mamy automatyczną skrzynię bie- 
gów, biegi same dostosowują się do 
szybkości z jaką można jechać na 


danym odcinku toru, mamy linię, po 
której przejazd jest optymalny, pro- 
gram sam podpowiada jaki bieg trze- 
ba będzie wrzucić, a zderzenia 
z przeciwnikami nie czynią nam 
szkody. Na najwyższym wszyst- 
ko wyłączone i tylko cud lub 
maesteria może nas dopro- 
wadzić do mety (samochód 
kruchy jak spieczony naleśnik - jed- 
no bum i żegnam). Poza tym można 
nastawiać poziom jazdy przeciwni- 
ków i parę innych opcji technicznych, 
ważnych dla skrupulantów. 

2. Nie mamy wyboru - bolid jest 
jeden. Wybrać należy po prostu 
najłatweijsze opcje. Później mo- 
żesz jedynie go ulepszać przed 
wyścigiem (zmiana opon, regula- 
cja nachylenia spoilerów). Począt- 





kującym odradzam wszelkie mani- 
pulacje. 

3. Kluczem do sukcesu jest dobre 
miejsce w wyścigu kwalifikacyjnym 
(nie omijaj go!). Wystartuj w nim jak 
najwcześniej - mało samochodów 
na torze. Po przejechaniu rundy 
i uzyskaniu dobrego czasu można 
powyrzucać z toru zawodników naj- 
bardziej zagrażających Ci w klasyfi- 
kacji ogólnej (przy okazji pomagasz 
partnerowi z drużyny). Oczywiście 
jest to chwyt poniżej pasa, ale gdzie 
się czasami nie sięga, by wygrać. 

Druga rada: nie kręcić niepotrzeb- 
nie kierownicą - samochód wolniej 
się rozpędza, nie osiąga maksymal- 
nych prędkości na poszczególnych 
odcinkach trasy (bardzo ważne przy 
starcie). 

Na wyższych poziomach jak 
ognia unikać kolizji. 

4. Grafika wektorowa, ale bardzo 
dobra. Efekty dźwiękowe, naśladu- 
jące pracę silnika, i muzyka również 
zasługują na wyróżnienie. 

5. Trudno mówić o scenariu- 
szach. Można wziąć udział w po- 
jedynczym wyścigu nie zalicza- 
nym do klasyfikacji Grand Prix, 
wyścigu krótkim lub całych zawo- 
dach (kilkanaście pieczołowicie 
odtworzonych torów), w których li- 


czy się klasyfikacja indywidualna 
i drużynowa (konsrtuktorów) 

Zabawa przednia i naprawdę pra- 
wie żadnych wad. Realizm trudno 
oceniać, gdyż nie dane mi było pro- 
wadzić samochodu Formuły 1. Na 
logikę wszystko się zgadza. 

Komputer: PC 

Ocena: 9 tłoków 

Piotr M. 
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1. Jest to typowy 
wyścig z przeszko- 
dami. Siadamy za 
kierownicą, dodaje- 
my gazu i lecimy 
drogą modlac się, 
aby za najbliższym 


STUNT! 








| 


l E. 


jest jeden i zwie się 
<default". Jest to 
prosta, przykładowa 
trasa, na której mo- 
żemy się pościgać 
z komputerowym 
kierowcą. Mamy ich 





wzniesieniem nie 

było skrętu | drzewa. Prowadze- 
nie samochodu jest takie jak 
zwykle: kierownica, hamulec, 
gaz. Można sobie zażyczyć zwy- 
kłą skrzynię biegów lub auto- 
matyczną. Ponadto zawsze do- 
stępny jest bieg wsteczny. 

Prowadzenie wozów jest zróż- 
nicowane (różnie trzymają się 
nawierzchni, inaczej reagują na 
zakrętach). Poza tym mają one 
standardowo różne osiągi pręd- 
kości. 

Uszkodzić samochód można 
tylko raz, a skutecznie. Wszel- 
kie obtarcia nie wpływają na 
jazdę. Wpływa na nią tylko po- 
tłuczenie przedniej szyby, co 
jest równoznaczne z odpadnię- 
ciem kół, blach, silnika itd. 

2. Do wyboru jest ładnych kil- 
kanaście samochodów. Wszyst- 
kie renomowanych firm takich 
jak Lamborgini, czy Porsche. 
Najszybszym i najlepszym jest 
Porsche Indy. Maszyna ta do- 
skonale trzyma się drogi i jest 
rewelacyjna pod względem 
przyspieszeń. 

3. Technika jazdy jest prosta 
jak konstrukcja sznurka. Na za- 
krętach trzeba zwalniać. Na peł- 
nym gazie leci się w piękny 
młynek na trawie. Gdy wpada 
się w poślizg, należy zanamo- 
wać, Skręcając kierownicę 
w drugą stronę, i zaraz dodać 
gazu. Daje to efektowny poślizg 
na replayu oraz wyjście z kłopo- 
tliwej sytuacji. Gra wymaga 
szybkiego reagowania i spokoj- 
nej jazdy. 

4. Muzyka jest taka sobie, za 
to grafika jest OK (dobrze zro- 
biona wektorówka). Całość cho- 
dzi szybko i można grać już na 

286/20 
MHz. 

5. Sce- 
nariusz 


całą piątkę do wybo- 
ru, w tym aż dwie panienki. Każ- 
dy z nich posiada inne do- 
świadczenie i praktykę, a co za 
tym idzie różny poziom do- 
świadczenia. 

Aby nie było zbyt nudno, au- 
torzy zadbali o edytor plansz. 
Posiadamy tam pełną dowol- 
ność tworzenia i konfiguracji 
tras (m.in. wiadukty, skocznie 
i pokręcone ślimaki). 

Wiewiór 


Ocena: 6 tłoków 
Komputer: Amiga, PC 








INSTANT 
; 





1. Realizm jazdy dość dobrze 
oddany. Na jazdę wpływ mają po 
goda i widoczność. Na wyższych 
poziomach gry znaczenie mają 
także uszkodzenia samochodu 
(przy dużych prędkościach ścią 
ganie na którąś ze stron jedzni 
prowadzące do wypadku, lub 
awaria skrzyni biegów, zwalniają 
ca jazdę i prowadzające do dys 
kwalifikacji). Zauważalne jest 
opóźnienie reakcji samochodu 
w stosunku do ruchów kierownicy 
i konieczność jej odkręcenia 


LiddsihA 





(rzadko występuje w symula 
cjach). Niestety, autorzy nie widzą 
różnicy między dniem i nocą, bo 
wiem widoczność w obu tych po- 
rach jest zbliżona (po co świa- 
tła?). 

Przed wyruszniem w drogę moż 
na dobrać samochód, stopień 
trudności (realizmu), rodzaj skrzy: 
ni biegów (standardowa lub auto 
matyczna) 

2. Najszybszy nie znaczy najlep 
szy. Liczy się bezpieczeństwo, 
bowiem by wygrać, trzeba doje 
chać do mety. Lamborghini Diablo 
nie wydaje się więc najlepszy 
z powodu słabych hamulców. Dla 
dobrych kierowców godny polece 
nia jest Chevrolet Cerv III; Pinifari- 
na Mythos - dla początkujących 
3. Jeździć należy bezpiecznie 
(niezbyt szyb 
ko), by nie ką- 
pać samochodu 
w okolicznych 
jeziorkach lub 
nie testować wy- 
trzymałości 
blach na górach, 
mostach, drzewach i użytkowni- 
kach drogi 

4. Grafika wektorowa nie za 
chwyca, ale ujdzie w tłoku. 
Dźwięk (muzyką tego nazwać nie 
można) jest tak niskiej jakości — 
lepiej z niego zrezy 
gnować. 

5. Gra zawiera dwa 
scenariusze, różniące 
się przydrożnymi kra 
jobrazami. Brak edy- 
tora scenariuszy. 

Pomimo nie najlep- 
szych efektów dżźwię 
kowych Test Drive III 
należy do najlep 
szych symulatorów 
jazdy samochodem 

Komputer: PC AT 

Ocena: 8 tłoków 

Piotr M. 
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Sytuacja na świecie zaczęła 
się pogarszać. Co raz to nowy 
konilikt, co raz to nowe walki. 
W miejsce nieruchawego ONZ 


zostaje stworzona organizacja 
UNNA. Jej jednostką wyko- 
nawczą zostaje UNNA SF (od- 
działy specjalne). W tym cza- 
sie nad Europę nadciągnęla 
groźba konfliktu nuklearnego, 
zapoczątkowana przez szalo- 
nego przywódcę (pewnej) par- 
tii nacjonalistycznej. Udało mu 
się zebrać całkiem pokaźny 
pakiet atomowych środków 
perswazji, mogących zakoń- 
czyć życie na Ziemi. Organiza- 
cja UNNA otrzymała jedno- 
znaczną zgodę na likwidację 
złego osobnika. Niestety 
pierwsza akcja na kwaterę 
główną zakończyła się fia- 
skiem - prawdopodobnie 
w wyniku *przecieku” informa- 
cji. Czasu jest mało. Dwuoso- 
bowa podgrupa UNNA SF zo- 
staje wysłana jeszcze raz do 
kwatery szalonego wodza - 
rozkaz jest jednoznaczny: 
WYELIMINOWAĆ! W skład 
grupy wchodzi fachowiec od 
ładunków atomowych i Ty - RO- 
OSTER. Niestety - w myśl zasady 
Murphy'ego - akcja nie potoczyła 
się według wcześniej ustalonego 









. 
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ROW BDO 


kJ + 
PILL LAT TEFE PULKLUW CL FY PTP DA MAE , 
PA im. ZWIGNCE 
TEK ZOE V PUSTYOW IGŁA 


PEMETA LACZY LE U ZAMITA . 
DORÓWW POPYZEOI / 


planu. Twój towarzysz z grupy, gdy 
wdzieraliście się do bazy, został 
kontuzjowany - spadając z wysoko- 
ści. Zostałeś sam. Czy Ci się uda 


mjalajpia= 


Replay 4 Stats 


zapobiec nuklearnej zagłady świa- 
ta? Jak zwykle odpowiedzialność 
spada na kark super - bohatera 
ROOSTERA, czyli Ciebie. 

Tak brzmi, mniej więcej, legenda 
do drugiej już gry polskiej firmy TSA 
pt. "ROOSTER II". Trzeba przy- 
znać, że ta część jest zrobiona 
o wiele lepiej niż pierwsza. Jest bar- 
dziej rozbudowana - 12 etapów cią- 
głej akcji, wieloplanowa - są etapy, 
gdzie teren widzimy z boku lub też 
z góry; lepsza grafika i muzyka; ani- 
macje są szybsze; więcej akcji - 
możemy sterować robotami, jeździć 
różnymi pojazdami, używać granat- 


ROOSTER II 


LOZECZH 
MIRAGE Soft 


nika do otwierania drzwi, leczyć ra- 
ny apteczkami. Gra posiada możli- 
wość wpisania hasła, aby zacząć 
od kolejnego poziomu (o tym w in- 
strukcji, zresztą dobrze wydanej, 
w której jest opis jak przejść po- 
szczególne etapy). 

Gra jest dobrą strzelanką, może 
nie tak dynamiczną jak np. SWIV, 
ale nie można mieć od razu wszyst- 
kiego. Tak jak i w części pierwszej 
ROOSTERA na początku gry poja- 
wia się intro pokazujące pierwsz 
chwile misji - jednak gorsze od tego 
w Części pierwszej. 

Firm TSA wydała znowu ładny 
produkt i chwała im za to. Miejmy 
nadzieję, że wkrótce pojawią się ich 
następne produkcje, na które z nie- 
cierpliwością czekam. 








EMILUS 


107.1) jo/0)8 
UZYKAT! 
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O szczegółach związanych 
z Twoją pracą w kopalni i sytuacji 
w jakiej się znalazłeś, z braku miej- 
sca nie piszę, ale każdy może się 
dowiedzieć o tych z pewnością in- 
teresujących sprawach po prze- 
czytaniu instrukcji dołączonej do 
zestawu gry. Tak więc do rzeczy: 

Na początku znajdź kilof, wróć do 





zasypanego przejścia i spróbuj 
uderzyć w głazy. Kilof złamie się, 
więc weź sam sztyl i poszukaj zwi- 
niętych w ktębek szmat. Owiń zła- 
many kilof szmatami i pójdź po 
puszkę ze smołą żywiczną, którą 
użyj na owiniętym szmatami sztylu, 
aby stworzyć gotową do zapalenia 
pochodnię. Abyś mógł ją zapalić 
musisz znaleźć pudełko zapałek. 
Następnie udaj się do kapliczki 
z patronką górników i zapal jedną 
ze świec, natomiast drugą weż ze 
sobą. Zapal pochodnie przy szczu- 
rach, a rozpierzchną się na cztery 
strony świata. Kiedy dojdziesz do 
torów kolejowych, zapal świeczkę, 















a nadjedzie pociąg, 
który zostawi po so- 
bie stalowe kólko. 
Pójdź do tamy i przy- 
kręć kółko do pompy, 
która wyssie całą na- 
gromadzoną wodę. 
Otwórz tamę, zabierz 
z niej wiadro i rzuć 


nim w robota. Teraz za- 
wróć się i zabierz worek 
pełen obroku (karmy) dla koni. 
Znowu wejdź w chodnik ze znisz- 
czonym robotem i nakarm konia 
w masztalni - koń zarży ze szczę- 
ścia, a Ty weź złoty klucz. W dro- 
dze powrotnej zabierz flaszkę z po- 
dejrzaną cieczą (tak ją nazwał au- 
tor i nie mam zamiaru osądzać czy 
to denaturat czy "Żytnia”). Butelkę 
daj do spożycia uzbrojonemu kre- 
tynowi, który padnie jak kłoda po 
paru łykach od serca. Kluczem 
otwórz drzwi prochowni i zabierz 
laskę dynamitu. Połącz ją z kawał- 
kiem lontu. Teraz weź kartę ma- 
gnetyczną i gaśnicę i udaj się do 
ogromnego głazu. Podłóż ładunek 


SKARBNIK 
ATARES '94 


MIRAGE Soft. 


GORURENTE UJRNIAJROE 


LAME) 


wybuchowy, zapal lont i w nogi! Idź 
do kamery połączonej z karabinem 
maszynowym (sic!) i załej obiektyw 
pianą z gaśnicy. Znajdź stalowy 
hak. Następnie poszukaj młotek - 
pyrlik, którym wbijesz hak nad pio- 
nowym szybikiem. Wróć do koryta- 
rza z kamerą, aby zabrać ze sobą 
linę konopną i pająka. Linę przy- 
wiąż do haka i wyjdź na chwilę po 
klucz maszynowy. Spuść się po li- 
nie w dół szybiku. Kiedy już znaj- 
dziesz się a dole, skieruj się do po- 
koju komputerowego i weź stam- 
tąd dyskietkę. Następnemu chojra- 
kowi z bronią pokaż pająka. 
W drzwi pomieszczenia z drugim 
komputerem wióż kartę magne- 
tyczną. W pokoju włóż dysk do 


0 - ślepy chodnik 
1 - Lopata hercówka 
2-kilof górniczy 
3 - pudełko zapałek 
4 - puszka za smołą żywiczną 
5 - kłębek starych szmat 
6 - świeca 
7 - worek pełen obroku 
8 - pusta lampa karbidowa 
9 - hak stalowy 
10 - wladro 
11 - metr rurki 
12 - flaszka 
13 - złoty kiuczyk 
14 - karta magnetyczna 
15 - kawałek lontu 
16 - gaśnica planowa 
17 - dynamit 
18 - pająk 
19 - Iina konopna 
20 - kilka metrów lontu 
21 - kiucz maszynowy 17/19 
22 - młotek-pyriik 
23 - dyskietka 3.5 cała 
24 - płyta GD 
25 - wygięty drut 


SRABRGRIR << 


komputera i wracaj do poprzednie- 
go pokoju, z którego weź płytę CD. 
Użyj ją podobnie jak dysk, zabierz 
teczkę ze ściśle tajnymi informa- 
cjami dotyczącymi wydarzeń za- 
szłych niedawno w kopalni. Wyjdź 
stamtąd i poszukaj wygiętego prę- 
ta. Udaj się do windy, otwórz drzwi 
kluczem i użyj pręt, aby nadać sy- 
gnał dzwonkiem (a jaki - przeczy- 
tasz w instrukcji). Teraz już tylko 
wejdź do windy i odetchnij, zbawco 
kopalni! 

P. S. Inne przedmioty, które za- 
znaczytem na mapie, a nie zostały 
użyte w grze są stworzone umyśl- 
nie przez autora gry jako pułapki 
dla nieuważnych graczy. 

PIOTRAS 


2- głazy tarasujące drogę powrotną 

K - pokój komputerowy 

$ - szczury 

R - robot z „łasero: 

T - tama I pompa 

M - kamera połączona z karabinem 
maszynowym 

Q - uzbrojony facet 

X - komputer obsługujący system 
„SKARBNIK" 

W - winda 


> - START!!! 


© - chodnik z torem kolejowym 
I pociąg 


© - wielki głaz tarasujący chodnik 


Ż - kapilczka ze św. Barbarą 
© - pionowy szybik 
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Chaplatn: "He have come here today to 
1 lay to rest another valiant warrior, '* 
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$ignatman Zrd Class SEAL 
Arnold "Crazy Pilot” 
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Total Score 4625 
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ENEWIEJICAZTNCJKI 
LCL KF KLGIEN 
pź:|O-UIOEA UZYCIA sA 
Ira LEJENIENUENŁEU 
| ELUENAWIIPZTHI EW) 
ZACUUNGUCOWICHZENY 
ZTULUUCWN=IECE NU ELE ACNE| 
będzie muslała czekać aż ją za- 
czną eksploatować zastępy sza- 
lonych Marsjan. Aby do tego nie 
dopuścić sladasz przed swoją 
UC LEWUNEJCNN TrA LUIECY4 
na siebie odpowiedzia|- 
UETJE ZWECLEWIATZICY CO 
cych stron. 

Po uruchomieniu pro- 
HLELUUN CY ZKEKIEN CI 
| ESELUETUTE 

[ofe] [JUCHY (5) 
swojej dyspozycji podsta- 
wowe funkcje obsługi pro- 
GLENNA [YCIE 
jak chcesz grać - samemu 
czy z kolegą i wskazać po- 
AUKCJA ELULEJKO" U 
powiada. Dodatkowa Iko- 
na dyskietki posłuży Ci do 
zapisywania | odczytywa- 
LIEKICIK=eH 








CI. UENAUCJETPAELCCZJTU TE 
macje o fabrykach i kopalniach, 
[72 OENU TUZ CZYNN TU LLCCJIE 

PLUSA O CHEM IARICJC 
M w prawym górnym rogu służy 
EOFLUCLIELIEKILPANUCI JA 
CAD OFE A OWELNEWE KO "iS 
tów mapy a dwie strzałki do 
| MZEZOWELIEMLULIUIEICAACHE 
LEN TATE MUCZNE TU 
przyciskiem spowoduje jego 
przybliżenie, a prawym oddale- 
nie. 

IZENY(EJCHA URE si ELI 
raporty o zaatakowaniu naszej 
bazy, starcie samolotu, jego lą- 
o WELINIIGH 

ZeULAYAULUUCHUNCRC 
AJIRWJCECWI EZAZLELN FILM 
gdżie możesz dokonać wyboru 
pojazdu i jego wyposażenia. Aby 
wybrać np. czołg musisz kilknąć 
LEWA ZULU K(r4 IE 
| EOWTSELUEWAY O Or KELE Irs-4 
nieść go do prawego okna. Po- 
dobnie postępuj z wyposaże- 
niem. Do wyboru są następujące 
jednostki: 

Heavy Tank - ciężki czołg. Do- 
LISZELENNOWJINA 

Light Tank - lekki czołg. Mniej 
wytrzymały od poprzedniego, za 
to szybszy. 

MDP - wyrzutnia raklet. Dobra 


CHELCYZUIEWK=NPA TH 

RTV - ciężarówka. Potrzebna 
© OPT ZLY NEICILELOWA 

Hovercraft - poduszkowiec. 
Mała siła ognia. Zalety to duża 
szybkość I zdolność poruszania 
SELER CH 

Bomber - bombowiec. Strasz- 
nie powolny, ale dobry do nisz- 
czenia dużych nieruchomych 
celów. 

Fighter - myśliwiec. Bardzo do- 























bry do ochrony transportów ze 
względu na dużą skuteczność 
ognia | zwrotność, a także dużą 
szybkość. 

Helicopter - śmigłowiec. Dosyć 
wony, toteż najlepiej nadaje się 
do obserwacji niezbyt daleko od 
|yA'R 

Alrship - sterowiec. Jest to jed- 
nostka doświadczalna, nie nada- 
jąca się praktycznie do niczego. 

Wyżej wymienione samoloty 
i pojazdy można odpowiednio 
wyposażyć i uzbroić: 

Laser - broń o bardzo dużej sl- 
IONEELELTEMICE ELEWACJI 
chomy cel to prawdziwa sztuka. 

Bomb - po prostu bomba, czyli 
podstawowe uzbrojenie bom- 
bowca. 

Rocket - rakleta niekierowana 
o dużej sile niszczenia. 

LIEENEENNOJESLELAWELNA 

Retarded bomb - specjalny ro- 
dzaj "szybujących" bomb. 

Shelis - pociski czołgowe. Są 
( RELTSCY(CHEELNE CACY H 

Mini rocket - cała gromada ma- 
b ZUNELIELELA ZIUA Zejt) 
UELCYA 

Mini misslie - raklety o bardzo 
dużym zasięgu, ale można je za- 
instalować tylko na wyrzutni. 

Night sight - noktowizor. Chy- 


IT h2200 KL 


NLE . SLOK. 
UEPRCLNLULU 





TACT EDLUIP 
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EWUELUWCYZKUT Ela OM 
go służy. Jeśli nie wiecie, spytaj- 
CESWLENYJACICWA 

Fuel tank - dodatkowy zbiornik 
paliwa. 

Teleport - bardzo fajna ma- 
szynka służąca do przenoszenia 
Twolch jednostek w dowolne 
|UIGEI4Z 

Fuel pod - coś jakby dystrybu- 
tor z paliwem, pod który można 
podjechać i krzyknąć "Do peł- 
na!” 

Cloaker - urządzenia zapewnia- 
jące niewykrywalność przez ob- 
MICECIOA 

W menu głównym została nam 
opcja TACT. Jej wybranie spo- 
W ZeNI ENY CYEUUEROCNTNI LEW 
py. na której zaznaczone będzie 
dokładne położenie Twoich ma- 
szyn. W lewym dolnym rogu ma- 
py znajduje się baza. Klikając na 
RESOURCE a następnie na ba- 
zie uzyskasz informacje o mate- 
riałach wydobywanych w kopal- 
niach. Wybranie MISSIONS spo- 
WPOWEANZENELNOW te) 
o następnej misji do wykonania: 
dokładne określenie zadania 
i współrzędne celu. Początkowe 


misje sprowadzają się do doje- 
ELEN U ONICECLIECNATY 
CLUBY ICN CE 4741) 
trudniej. Po wybraniu opcji 
CPR EWEUEICIE LEWO NLS 
cji, na którym możesz zlecić pro- 
dukcję nowych pojazdów I wy- 
brać liczbę inżynierów, którzy 
będą się tym zajmować, oczywi- 
ście o Ile będą dysponować od- 





powiednimi materiałami. OPS 
powoduje wyjście do menu 
głównego. 

Cała gra sprowadza się do wy- 
LOWA ELEN Z WNEJIAKACA 
canych przez komputer. Zdania 
są różne: od rozpoznania terenu 
do zajęcia cudzej fabryki lub ko- 
palni. 

[ef -ILIENZYJ ICCHAK ICH 
w porównaniu z pierwszą czę- 
ścią, bardzo się zmieniła. Naj- 
większa różnica to precyzyjne 
określenie celów misji. Również 
bardzo wyrażnie zmienił się sto- 
pień trudności obsługi czołgów 
i samolotów. Teraz już nie wy- 
starczy wsiąść do samolotu 


s 


i pociągnąć drążek do siebie, 
wszystkie etapy lotu są trudne 
i wymagają sporej gimnastyki. 
Nieźle się trzeba namęczyć żeby 
wystartować lekko załadowa- 
nym bombowcem, bo z pełnym 
LE OLL(EUWCE SOK YEN 


MJ |" 


konalne. Latając myśliwcem, 
wyposażonym w rakiety, nawet 
kierowane, często można zła- 
mać joystick, a wroga i tak nie 
uda się zestrzelić. Grę można 
właściwie zacząc po wybraniu 
opcji treningowej, jedyna różni- 
[R rAER CLCH ZN OSC YANN 
Eniszczalni. Natomiast po wybo- 
|FEKIOJ IEWIAC ICN?) 
masz małe szanse ma przeżycie, 
EWEGCZINICENOWICA ICH 
ZERU TC KZUNCWAYCIKU 
molot w kupkę dymiącego zło- 
UUBA ACILZEN 74 RICO CH 
sześcioma pojazdami naraz, co 
umożliwia stosowanie różnych 
taktyk podczas większych ata- 





kaióteścicó n 
| porahogs wa 





LOAN OCAAIELCATIA LCCN 
portach materiałów z kopalni do 
fabryk. W każdej chwili możemy 
zmienić pojazd którym steruje- 
LDZLEWIOWZA A LECI EEEE) 
z tych, które biorą w danej akcji. 
W porównaniu z plerwszą czę- 
CHEMOWIUCYAO 1 EUEWNYA TAT] 
i graficzna uległy zmianie. Góry 
nie są już jednokolorowe, poja- 
WLERSELEWIH R EILCIUENELUTY 
ra. Animacja nawet na pięćsetce 
jest bardzo szybka i niezwykle 
płynna, nawet przy włączonej 
LEI ZEL CZA NALICZA JC CC 
(a wierzcie mi, jest ich napraw- 
dę sporo). Grając ma się do 
dyspozycji całą gamę widoków 
ICY COAWCTZANEWICYJCIH 
tarnym. Siedząc w kabinie mo- 
żemy płynnie pokręcić głową, 
| ELGCOAUIEL NUN 
sce w TFX. Pędząc 
w nocy po pustyni 
CFA ZLEWA 
OTNJENULUCEJETH: 
punkty znakomicie 
LEKIECN CLEZIO 
dzenia optyczne. 
WŁATTELUW ECCE 
czo się nie zmieni- 
U ZEJERZLOCATEWA 
szeć odgłos prze- 
IELOJECZLIELC 
nad głową wrogie- 
go samolotu. 
CENNE 
Armour Geddon Il 
| CENE LET niezłą grą, w którą 
można zagrać z dużą ra 
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Drogie czytelniczki 
i niewiele tańsi czytelnicy! 


To, że *Jest TAKTYCZNIE!" ma rok, wie już każdy - na- 
wet ja. Przyszła jednak pora na pory i czas opublikować 
drugie już, jak zwykle jubileuszowe wydanie jedynie tak- 
tycznie stusznej listy produktów, które rywalizowały o za- 
szczytne miano gry strategicznej roku ubiegłego. Gwoli 
wyjaśnienia informuję, że rok ubiegty zaczął się w mo- 
mencie opublikowania poprzedniej, jubileuszowej, listy. 
Wzorem poprzedniej edycji listy brane są pod uwagę je- 
dynie te gry, które miały niewątpliwe szczęście znaleźć 
się na łamach TS. Ponieważ zmieściło się na nich 
wszystko co najlepsze, zapewni to szeroki ogląd, a może 
nawet pozwoli wyciągnąć jakieś jedynie słuszne wnioski. 

Pod uwagę bratem przy ocenie gier wszystko to, co 
normalnie bierze się w takich okolicznościach: grafikę, 
muzykę, poziom gry komputera, łatwość obsługi i grywal- 
ność. Na liście uwzględnitem jedynie strategie nie star- 
sze niż z 1993 roku, co pozwoli uniknąć wampirów prze- 
szłości oraz porównywania nieporównywalnego (hit 
z 1988 roku z shitem roku 1994). 

Czasy teraz ciężkie, więc jak zwykle stać nas jedynie 
na ćwiartkę. Oto szczęśliwa ćwiartka 'Jest TAKTYCZ- 
NIE! (patrz tabelka obok). 

Jednocześnie wysokie jury przyznało nagrody w po- 
szczególnych kategoriach gatunkowych. I tak najlepszą 
grą ekonomiczno-handlową została gra Rags to Riches, 
najlepszą grą wojenną - Fields of Glory, najlepszą cywili- 
zacjopodobną - The Settlers, najlepszym managerem - 
Premier Manager Il. Gumowe wrotki dla najbardziej zjaz- 
dowego produktu tym razem nie zostały przyznane, albo- 
wiem pożyczył je Kopaly i zapomniał oddać. Zresztą nie 
zdarzyło mi się widzieć żadnej beznadziejnej strategii, 
czego i Państwu życzę 






mgr Haszak 
P. S. Miło, że na liście są tytuły, które już można kupić 
w Polsce lub niedługo będzie można. Do tych pierw- 
szych należy świetnie wydane Fields of Glory, spolsz- 
czony (może nierewelacyjnie, ale pierwsze śliwki roba- 
czywki) Syndicate oraz Buzz Aldrin's Race Into Space, 
do drugich - UFO: Enemy Unknown. Dystrybutorem jest 
firma IPS Computer (a nie Copmuter. ty Haszaku ty! - 
Naczelny) Group. 





Rzadko się zdarza, by móc po- 
równać siłę ognia armii lądowych 
różnych okresów historycznych. Ta- 
ką szansę mamy zapuszczając naj- 
nowszą grę firmy SSI o dość dlugim 
tytule - Wargame Construction Set 
Il: Tanks! 

Do naszej dyspozycji stanie kilka- 
naście scenariuszy bitew rozegra- 
nych od 1918 do współczesności, 
o rozstrzygnięciu których decydo- 
wały czolgi. Oddziały symbolizowa- 
ne są żetonami i poruszają się po 
heksagonalnych mapach, mając 
określone takie parametry jak mo- 
bilność, siła i zasięg ognia. Za du- 
żym zróżnicowaniem czasowym 
rozgrywanych walk idzie różnorod- 
ność sprzętu. Do dyspozycji mamy 
armie kilkunastu państw uczestni- 
czące w konfliktach zbrojnych na- 
szego wieku, używające uzbrojenia 
adekwatnego do czasu i miejsca 
walk. W sumie daje to setki typów 
armat, wozów opancerzonych i roz- 
poznawczych, czołgów i broni ręcz- 





TANKS! 


1. The Settlers 


"Z TZ (UW EJLCIHINILOJRO (HH 


3. Fields of Glory 


4. UFO: Enemy Unknown 


5. Sim City 2000 


AL ZZ 


7. Rags to Riches 


8. Syndicate 


8. Master of Orion 


10. Battle Isle 2 


11. Warlords Il 


LL LUJLC LL 


ian 
13. Sim Health 


14. High Command 
16. Stronghold 
17. Fantasy Empires 
18. A-Train 
19. Genghis Khan Il 
20. Premier Manager Il 
21. Airlines 
22. Sim Farm 
23. Merchant Prince 
24. Worid War II 
25. Wallis of Rome 


nej. W bitwie _ Pomimo tych drobnych mankamen- 
może rów- tów wypada spróbować pancernej 
nież pojawić bitwy, albowiem same grafika i mu- 
się lotnictwo, zyka strategii nie czynią. 


lecz kierować Sir Haszak 
nim nam nie Producent: Strategic Simulation, 
kazano... Inc. 

(i nie dano!) Rok produkcji: 1994 

Do powyższego dodano edytor Komputer: 386 
scenariuszy. Można w nim zdefinio- 
wać wszystko, od mapy 
terenu, przez skład, li- 
czebność i siłę wałczą- 
cych armii, aż po ich 
rozlokowanie. Dzięki te- 
mu naprawdę trudno 
się znudzić. 

Na uwagę zasługuje 
bogaty material prezen- 
tujący w sposób skróto- 
wy charakterystykę po- 
szczególnych rodzajów 
broni oraz dokladne 
opisy scenariuszy. Mi- 
mo kilku poziomów gry 
Tanks! nie należą do ła- 
twych, co mogłoby być 
poczytane za wadę. Do 
mocnych stron nie nale- 
ży również muzyka 
(efekty dźwiękowe - O. 
K.) i grafika, choć tej 
ostatniej nie można od- 
mówić przejrzystości. 
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O raz pierwszy pani Jones 

doznała takiej satysfakcji 

w trakcie awantury z mę- 

żem - w pewnym momen- 
cie zaczął się on trząść ze stra- 
chu. Niestety, nastrój triumfu 
nie trwał długo. Zaraz potem 
wyżej wzmiankowana zauważy- 
ła bowiem, że trzęsie się cały 
dom. Nie przeceniała swych 
możliwości, więc szybko włą- 
czyła telewizor - to było trzęsie- 
nie ziemi! 

Nie jesteś na szczęście w ru- 
inach domu państwa Jonesów. 
Jako burmistrz Los Angeles 
siedzisz wygodnie w centrum 
dowodzenia. Musisz się zwijać, 
gdyż niedługo (najdalej za ty- 
dzień) trzeba ogłosić wybory na 
burmistrza, a tu taki pasztet! 
Szanse na reelekcję zmalały. 
Jako dobry polityk musisz prze- 
kuć klęskę żywiołową w wybor- 
czy sukces. 

Na usługach masz wszystkie 
służby miejskie: policję i Gwar- 
dię Narodową (rozganiającą za- 
mieszki), pogotowie ratunkowe 
(niosące pomoc medyczną oraz 
stawiające szpitale polowe 
i obozy dla uchodźców z tere- 
nów najbardziej zniszczonych 
i zagrożonych), straż pożarną, 
pogotowie energetyczne i dro- 
gowe (likwiduje zatory drogowe 


ooool!!! Proszę 
ELIOLWCWR ZAC 
LUCY CZZIANLLCI 
przechodzi między no- 
KELUNELENELLGTH 
CE rzy 4 CUENUE U 
CY TUEINANACHECY 
WIEULCCZANONW ISA LCN ECY4 
trener rwie włosy z głowy... sę- 
OPACTWA CUNTOTOCN YA IC GE) 
jednym celnym gwizdnięciem!... 
ATA NT FUIELWIEJCN ŁAC) 
pełnienia funkcji trenera druży- 
IWA LLCLELUI NA MILICJE 
IEUZCIELNA LH CYJLCJCJTNY 


1 Tanks! 


i odbudowuje zniszczone od- 
cinki dróg, wskazuje drogi ewa- 
kuacji uchodźcom). Sytuację 
kontrolujesz sprawdzając na 
ekranach monitorów pozycję 
jednostek użytych w akcji oraz 
dowiadując się z radia o przy- 
byłych posiłkach lub zniszcze- 
niu jednostek. Dostajesz po- 
nadto raporty o liczbie osób za- 
bitych, rannych i stratach mate- 
rialnych liczonych w dolarach. 
Twoje działania mają wpływ 
na nastroje wyborców. Tam, 
gdzie działasz sprawnie, rośnie 
Twoja popularność. Kieruj się 
więc w swych poczynaniach 
przede wszystkim zadowole- 
niem elektoratu, koncentrując 
się na najbardziej wrogich Ci 
dystryktach miasta. Gdy już za- 
pewnisz sobie poparcie ponad 
50% wyborców rozpisujesz wy- 
bory - jeśli nie zdarzy się nic 
nadzwyczajnego, zostajesz po- 
nownie wybrany burmistrzem 
(40 - 50% - będzie trudno, poni- 
żej 40% - zostajesz wylany!). 
Big One nie jest grą trudną. 
Poziom komplikacji można re- 
gulować zmieniając siłę wstrzą- 
su i wybierając dystrykt, w któ- 
rym znajdzie się epicentrum ka- 
taklizmu. Dodatkową przeszko- 
dę na drodze do ponownego za- 
jęcia piastowanej funcji stano- 


UWIIASJELCHNY 
sekundować na- 
Czadu O 
opiecznym to- 
(ZZM LINA ETLCJ 
o przejście z Iil 
ILE LETCJELICH 
CCONJCUICIALCH 
CELA 

Gra różni się 
od dotychczas 
wydanych ogra- 
niczeniem funk- 
OINCELULIUCIELCTA 
ELSLHNLLSSLELNUC 
każe dłubać w stadio- 
|UENNLEEUO ENNIS 
wych krzesełek), spo- 
CEJSETUNELCYZTNCIJII 
statystyk i doboru 
(ELU LENE (TNPZ 
rządzamy jedynie dru- 
żyną, dobierając za- 
wodnikom rodzaj tre- 
ningu. Co ma dany gracz treno- 
WEIR ZUZAK NCR LCL 
CLA CYNY UCTEAK CE 
| EOKA EU UWR <-ETIF AT) 
można ulepszać treningiem. Ce- 
OWAELICNELSU E727 CCA 
umiejętność strzelania podawa- 
ne są względem innych człon- 


„File Simulation Too View Window Heip 
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The Biq One 
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The Big One 


wią wstrząsy wtórne następują- 
ce już podczas akcji ratunko- 
wej. 

Całość okraszono niezłymi 
efektami dźwiękowymi i przy- 
jemną grafiką. I gra pozostałaby 


Premier Challenge 


LOWICLOTALYZELETE COLI 
CELOCAUEWICEE AOL ACO NW NR 
Prócz tego możemy zawodni- 
ków sprzedawać, kupować lub 
promować do kadry klubu mło- 
dzież. 

POT ACURA ZNICE HI 
| UWEENATWELCWACIERACAA 
dłami, po ziemi lub powietrzem, 
CIELEKU SOLEC ICON CH 
KO (ELLCZH CTN CYŚEET CN) 
LUZIE ZIELEN JUZ YZNYZNICH 
WZWLCWL tl ZJ HEL OAI 
CET TN r2 W UZALE 
rzuty rożne), można dowiedzieć 
OCNOEYTUSELSE UL CEYZN=J4TE 
żyna utrzymywała się przy piłce 
WELOKSSZ YE LECIEC YY2T 
nasi zawodnicy (wybierany jest 
też piłkarz meczu). 

Do wad należy dość przykra 
konieczność ustawiania przed 
każdym meczem składu druży- 
ny prawie od początku, niezbyt 
OE TEN ICIILCNN U 
LILIE CPACUCLIEJ 
(386DX/40). Ta ostatnia 
pod Windows specjalnie 
nie dziwi. 

LACEY 
ELU TZT EWNEN4 YI 
przegrać, bowiem auto- 


świetną rozrywką, gdyby nie to, 
że na 386DX/40 chodzi niepraw- 
dopodobnie wolno (jak to pod 
Windows)! 

mgr Haszak 


rzy z własnej i nieprzymuszonej 
woli dali kilka ułatwień, które 
USZAIEA LC FA IC ATILECH 
AEENTACEWNOECOAE CHE 
upoważnia naszą drużynę do 
WZCNWELEWAICFZN YNA 
kowej. Sprawia to, iż gra się be- 
OLC OBRY ETUI ETS EC LLELGL=U 
guły można doznać wielu emo- 
CIĘ 

LLOTALLEZ 214 


Producent: WinSport 
LALEK 

LCWATL CLIENT F4P 
PC+Windows 

Podobne: 

LACLUC AL EUECEALERI EW IH 
ELCEJELCrLJ OY IT OLYTELE WICIE! 
opcji menedżerskich i admini- 
stracyjnych; różni się prezenta- 
OEKIEUZWLWNYOT CFU" H 
ników i samego meczu; Amiga, 
PC 

LLU ELCC SEI ENELNTCJELGI 
PAU CEJ CULLEN HELENE 
UZZYLUWELSLA UIHENZICLENE 
dobny 


Taciice 










Lr/ 
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ok 250 Nowej Ery nie był 

specjainie udany dla Drul- 

lian. Wojska dowodzone 

przez komputer Titan - Net 
wylądowały na ich planecie, by 
pozbyć się jej mieszkańców. Na 
pomoc przyszla rada mędrców 
ROOM z układu Chronos, spro- 
wadzając najlepszego stratega. 
Jesteś nim Ty. 


System 

Aby pokonać Titan - Neta mu- 
sisz wygrać 20 bitew i zdobyć 
główną bazę wroga. Masz do dys- 
pozycji siły Drullian oraz wojska 
sprzymierzone. Wraz z wygrywa- 
niem kolejnych bitew Twoje od- 
działy będą wyposażane w nowy 
sprzęt i zdobędą doświadczenie, 
co zwiększy skuteczność ich dzia- 
łań. Punkt doświadczenia zdoby- 
wa się uszczuplając wrogi oddział 
podczas walki. Jeśli oddział prze- 
ciwnika w ogóle przestaje istnieć 
zwycięzca dostaje 2 punkty. Moż- 
na mieć ich dziesięć, jednak pod- 
czas wprowadzania uzupełnień 
(naprawa) doświadczenie zmniej- 
Sza się. Doświadczenie zdobyte 
w wygranej bitwie zostaje przenie- 
sione do fabryk następnego sce- 
nariusza. 

Mapy bitew podzielone są na 
heksy. Każdy ruch oddzialu (krótki 
przegląd oddziałów zamieszanych 
w awanturę znajdziesz obok) kosz- 





tuje określoną ilość energii. Na dłu- 
gość ruchu jednostki wpływa jej ro- 
dzaj (piechota, zmechanizowana), 
pogoda i ukształtowanie terenu, po 
którym się poru- 
sza. Każda jed- 
nostka ma okre- 
ślone poie widze- 
nia, zasięg i siłę 
ognia, rodzaje 
broni i liczebność. 
Pole widzenia za- 
kreśla obszar od- 
kryty dla nas - 
reszta mapy jest 
dla nas zakryta. 
Gra podzielona 
jest na tury. Każda 
z nich dzieli się na 





fazę ruchu i fazę walki, przy czym 
gracze wykonują od razu obie fazy 
(w poprzednich grach tej seri, gdy 
jeden gracz się ruszał, drugi wal- 
czył). Walczyć możemy jedynie 
z jednostkami znajdującymi się 
w polu widzenia i ostrzału. Jedy- 
nym wyjątkiem jest wjechanie na 
heks sąsiadujący z jednostką wro- 
ga stacjonującą na nierozpozna- 
nym terenie - wtedy automatycznie 
oddział przechodzi do fazy walki. 

Wpływ na walkę prócz siły 
ognia, pogody, liczebności, pory 
dnia i doświadczenia ma także 
okrążenie lub oskrzydlenie bronią- 
cej się jednostki, osiągane po- 
przez następujący po sobie atak 
dwóch jednostek własnych na jed- 
nąprzeciwnika z dwóch różnych, 
przy okrążeniu przeciwległych, 
heksów. Im więcej oddziałów ota- 
cza wroga, tym większa skutecz- 
ność ich ataków. 


Rady 


Battle Isle II, zwłasz- 
cza na wyższych po- 
ziomach, nie naieży 
do gier łatwych (no, 
raz Haszaka wybili do 
nogi, sam widzialem - 
Naczelny!). Pozwolę 
sobie więc na parę 
podpowiedzi: 

1. O powodzeniu 
akcji decyduje artyle- 
ria. Pozwól jej zyskać 
doświadczenie, a bę- 
dzie skutecznie 
zmiękczać (znosić?) linie przeciw- 
nika. Oczywiście wszystko co 
strzela wymaga ochrony, przez 
wzgląd na kiepskie opancerzenie. 





2. Wybijaj jednostki przeciwnika, 
którym udało się zdobyć doświad- 
czenie. Nie powinny móc się zre- 
generować. Swoje jednostki ćwicz 
dobijając oddziały już osłabione - 
szybko zyskasz doświadczenie. 

3. Trzymaj oddziały piesze w do- 
brze ufortyfikowanym terenie (gó- 
ry, lasy, forty), jeśli nie musisz się 
nimi ruszać. Mają szansę dożyć 
chwili, w której się przydadzą. 

4. Osłabione jednostki własne 
odsyłaj natychmiast do naprawy. 
Taniej to wychodzi niż produkcja. 
Czasem produkcja nie jest w ogó- 
le możliwa. Jeśli możesz wybierać 
między naprawą jednostki do- 
świadczonej a budową nowej, wy- 
bierz to pierwsze. 

5. Staraj się jak najszybciej wy- 
eliminować artylerię wroga. 

6. Skoncentruj się na odbieraniu 
wrogowi za- 





DAT TLE 


przyjazne menu, obsługiwane kla- 
wiaturą lub myszą, duża różno- 
rodność terenu, wprowadzenie 
świetnyc animacji wektorowych 
ilustrujących toczone walki, zróż- 
nicowanie poziomu trudności oraz 
dodanie oddzialów sojuszniczych 
znacznie podniosło walory gry. 
Kosztem tego jest spadek prędko- 
ści jej działania, zwlaszcza przy 
generowaniu ruchów jednostek 
sterowanych przez komputer. Ale 
cóż, niżej 486 już nie podsko- 
czysz... A zabawa jest świetna, 
zwlaszcza, że Blue Byte myśli 
o kolejnych mapach kampanii. 
mgr Haszak 
Producent: Biue Byte 
Rok produkcji: 1994 
Komputery: PC 386, PC-CD 
Podobne: History Line, Perfect 
General 





budowań. 
Przesuniesz 
w ten sposób 
do przodu 
swe linie za- 
opatrzeniowe. 

7. Chroń 
wszystkie 
służby  po- 
mocnicze. 
Zdezelowany- 
mi maszyna- 
mi, bez ener- 
gii i amunicji 
czy po omac- 
ku, niewiele 
zwojujesz. 

8. Staraj się atakować jed- 
nostkami lądowymi te jednostki 
powietrzne, które przy atakach 
z ziemi są bezbronne i na od- 
wrót - to darmowy sposób zdo- 
bywania doświadczenia. 

9. Nie daj zająć swej kwatery 
głównej, bo skończysz grę 
wcześniej, niż sobie życzysz. 

10. Rób częste save'y - potra- 
fią uratować życie i czas. 


Podsumowanie 

Na poprzednią część Battle 
Isle ('93) strasznie narzekałem. 
Po zobaczeniu jej następczyni 
przeszło mi. Ulepszona grafika 
o podbitej rozdzielczości, dobra 
muzyka i digitalizowana mowa, 








1 Battle Isle II 
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Baza morska można k 
w mej naprawiać, tankować | gg 
idozbrąac jednostka | 


NENHIR 24 — szybło pociąg 
z bronią płot dalekiego 


IONSTAR - stacjonarne działo 
do zwalczania celów 


nazlemnychi 
(znięgzśheksówj 
























Fabryka — produkuje różne 
rodzaje wojsk łądowych 


z 










HQ - kwatera główna, « Ka 
e PS) uEDusA_ dzieło s + > 





umożliwia reperację, 
Tzaankewaniejsórosk - GB 
4 przecwiotnycze 
! owca z (EESTI 





PULSAR A3- działo 
samobieżne 
(zasięg 2-6 heksów 
EXCALIBUR Z3 
- działo kolejowa 


THUNDER FX — myślmec 
duzych 






TROLL 42 — wolna, 
ale świetnie uzbrojona 
piechota; może zajmować 








DRAGON H1 — helikopter 
szturmowy, atakuja cele > 


0 ZENITH MBS-19 — pancernik 
(zasięg 8 heksów) 
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ATLAS - wóz 


transportowy; 
nieuzbrojony 











SNAKE — wóz 
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| SAMURAI — ciężkii 
dosć powolny czoły 


= (4 
| PLANUM — wóz 
SD budiacy roi 


VADER Di - poduszkowec Hg. 
transportowy ". 







PORT LOTNICZY — 
produkuje, zbroł, 
lankuje I róperuje 

Jednostki kotnicze i 
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SUPERVIRUS — mina 
© dużej sile rażenia 


EXTERMINATOR — 
samolot szturmowy 
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Jest 1 stycznia 2400 roku, więk- 
szość planet zachodniej części ga- 
laktyki została już skolonizowana. 
Najważniejszą i największą planetą 
jest Terra. na której żyją miliardy lu- 
dzi. Korzystając z popytu na wszel- 
kie artykuty konsumpcyjne powstało 
wiele nowych firm, które na świeżo 
skolonizowanych planetach wybu- 


Dyna 


dowały fabryki i produkują w nich 
najprzeróżniejsze wyroby. Automa- 
tycznie wzrósł także popyt na usługi 
transportowe. Przestrzeń zapełniła 
się frachtowcami i tankowcami. Na 
planecie Terra rozwinęła się potęż- 
na firma - DYNA TECH, zajmująca 
się produkcją fabryk i magazynów. 
W tym momencie pojawiasz się Ty 
- młody i początkujący, lecz wy- 





kształcony biznesmen, który chce 
otworzyć swoją własną firmę. Posia- 
dasz 350000 kredytek i masę na- 
dziei na sukces. Na początku mu- 
sisz się zdecydować na rodzaj dzia- 
talności, jaką będziesz prowadził, 
ponieważ z taką ilością gotówki nie 
możesz zająć się od razu produkcją 
i transportem. Jeżeli posiadana 
kwota okaże się za niska, możesz 
wziąć kredyt (Kredi Beutragen), któ- 
ry później przyjdzie z nadwyżką 
spłacić. 

Jeśli wybierzesz transport to naj- 
pierw musisz udać się do miasta 
(Die Stadt), a w nim do stoczni 
(Schiffswerft). W stoczni kup sobie 
statek (Schiff kaufen). W grze roz- 
różnia się kilka typów statków: tan- 
kowce - do przewożenie wszelakich 
płynów (Tanker), statki chłodnie - do 
przewożenia żywności (Kuhlfrach- 
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ter), statki do przewożenia bydła 
(Viehfrachter), masowce - do prze- 
wożenia np. węgla i minerałów 
(SchG frachter) oraz drobnicowce - 
do przewożenia np. części fabryk 
(StG Frachter). Każdy z tych typów 
jest reprezentowany przez kilka mo- 
deli różniących się od siebie pojem- 
nością (Tankgut), prędkością (Ge- 


schwindig- 
keit), kosz- 
tami utrzy- 
mania 
w stanie 
spoczynku 
(Wartung) 
i w czasie 
lotu (Betrieb). Na początku radzę 
kupić drobnicowiec. 
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Teraz musisz udać się do biura 
notarialnego (Auftrage Sucher), 
aby podpisać umowę na transport 
(Alle/Ofiene Transporte). Dowiesz 
się wtedy o planecie startowa i do- 
celowej, odległości, ilość i rodzaju 
towaru oraz - najważniejsze - o za- 
płacie, jaką orzymasz za dostar- 
czenie ladunku na miejsce. 

Przy podpisywaniu umowy powi- 
nieneś uważać, aby nie pomylić ty- 
pu towaru, jaki możesz transporto- 
wać posiadanym statkiem. Jeśli 
jednak popełnisz taką pomyłkę, 
musisz ją naprawić, anulując umo- 
wę (Auftrag Aweigeben). W takim 
przypadku, jak i w przypadku nie- 
dostarczenia towaru na czas, mu- 
sisz zapłacić karę, wynoszącą za- 
zwyczaj około 300000 kredytek... 

Jeśli masz już podpisaną umowę, 
udaj się do dowództwa Twojej floty 
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(Eigene Shiffe), wybierz statek, któ- 
rego chcesz użyć i wyślij go w dro- 
gę (Auftrag Ubenehmen). Oprócz 
tego w dowództwie floty możesz 
zasięgnąć informacji o efektywno- 
ści, kosztach utrzymania statku 
i rozkazać powrót na Terrę - plane- 
tę na której znajduje się stocznia. 
Jest to konieczne, jeśli statek wy- 
maga remontu (Schiff Reparaturen) 
lub sprzedaży (Schiff Verkaufen). 
Także w stoczni możesz zasięgnąć 
informacji o swoich statkach, tu- 
dzież o wszystkich statkach, latają- 
cych po całej galaktyce. Gdy zreali- 
zujesz już kilka kontraktów i zaro- 
bisz większą sumę pieniędzy, mo- 
żesz sobie kupić następny statek, 
lub rozpocząć produkcję. 

Jeśli wybierzesz to drugie, lub 
zdecydujesz się na to na samym 
początku, musisz w firmie Dyna- 
Tech zakupić tabrykę (Anlagen 
Kaufen). Powinieneś zwrócić uwa- 
gę na koszty utrzymania, wymaga- 
ne surowce (Bedarf) i produkt koń- 
cowy (Liefert). Zakupioną fabrykę 
musisz przetransportować w odpo- 
wiednie miejsce, znajdując w tym 
celu przewoźnika (Auftrage Ge- 
ben). Transport możesz zlecić ko- 
muś (Transport), lub skorzystać 
z własnych statków (Eigen Trans- 
port) - jeśli nimi dysponujesz. 

Po przetransportowaniu na miej- 
sce fabryka zostanie automatycz- 

















nie zmontowana. Powinieneś wie- 
dy zajrzeć do biura (Niederlosung) 
i uruchomić ją (Betrieb Aufneh- 
men). W biurze możesz również 
zasięgnąć informacji o cyklu pro- 
dukcyjnym swoich tabryk (Ware- 
nVorrate). Znajdziesz tam takie in- 
formacje jak dzienne zapotrzebo- 
wanie na surowce (Bedart), dzien- 


na produkcja (Liefert) oraz ilość 
substratów i produktów (Vorrat). 

Jeśli Twoja fabryka potrzebuje do 
produkcji jakichś materiałów, powi- 
nieneśwystawić na nie zapotrzebo- 
wanie (Warennahfragen). Możesz 
je także wziąć z innej swojej fabryki 
(Eigene Nachfragen). Produkty mo- 
żesz wykorzystać w innej fabryce, 
lub sprzedać. Jeśli wybierzesz to 
drugie, to musisz znaleźć kogoś, 
kto poszukuje twoich wyrobów (Na- 
chfragen/Speziele Nachfragen). Je- 
śli podpiszesz z kimś umowę, znów 
- jak zwykle - będziesz musiał zała- 
twić transport. I tak kredytka do kre- 
dytki... 

Po zebraniu większej sumy mo- 
żesz kupić następną fabrykę lub 
statek. Przy inwestowaniu powinie- 
neś w miarę możliwości korzystać 
z własnego transportu i tworzyć 
łańcuchy produkcyjne: wydobywać 
minerały, oiej, produkować z nich 
paliwo i stal, a ze stali roboty, które 
będziesz traktować jak produkt fi- 
nalny. Wymaga to długotermino- 
wych inwestycji, lecz daje duży 
zysk. 

Gra ta jest chyba najlepszą 
w swojej kategorii, a to dzięki dużej 
złożoności i temu, że wszystko 
dzieje się w czasie rzeczywistym. 
Na wielką pochwałe zasługuje 
piękna grafika na Agę i dźwięk 
(muzycy wycisnęjli z kości dźwięko- 
wych Amigi wszystko, 
co się dało). Dyna Tech 
wciąga i to na bardzo 
długo, gdyż nie ma 
w niej zbyt dokładnie 
sprecyzowanego koń- 
ca. Najważniejsze to 
rozwijać się i być najlep- 
szym! 

Ferion 
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Niezachwiana potęga Terrańskie- 
go Imperium nie mogła trwać długo 
(chociażby z tego powodu, że tak 
brzmi prawo Murphiego). 

Do roku 2380 Imperium stało się 
olbrzymim molochem organizacyj- 
nym, kontrolującym ponad 50 
gwiezdnych systemów; prowadzo- 
ny przez ludzi i jeszcze dwie rasy 
obcych, odkrytych podczas mozol- 
nej eksploracji przestrzeni kosmicz- 
nej. Wkrótce doszło do międzykolo- 
nialnych zatargów, które przerodzi- 
ty się w poważne zbrojne konilikty. 

Każda wojna wyczerpuje zasoby 
mineralne potrzebne przy wszelkiej 
produkcji, a zwłaszcza produkcji 
energii. Nie inaczej stało się tym ra- 
zem. Kolonie wyczerpane zarówno 
militarnie, jak i materiałowo, zaczę- 
ły martwić się o lokalne potrzeby 
zrzucając na plan dalszy interes 
Imperium. 

Wszystko wskazy- 
wało na to, że Impe- 
rium padnie z braku 
surowców, ale wyba- 
wienie przyszło na 
czas. Podczas jed- 
nej z wypraw eksplo- 
racyjnych floty impe- 
rialnej zostały odkry- 
te w Większej Mgła- 
wicy Magellana setki 
gwiezdnych systemów, tworzących 
coś w rodzaju rumowiska planet. 
W rzeczywistości były to nie koń- 
czące się pola asteroidów. Co cie- 
kawsze, asteroidy okazały się być 
bogate w rudy metali znanych, jak 
i nie znanych dotąd w Imperium. 
Mówiąc krótko: CZEKA TAM CHO- 
LERNIE DUŻO SUROWCA, KTÓ- 
RY MOŻE ZASPOKOIĆ POTRZE- 
BY IMPERIUM NA NAJBLIŻSZY 
MILION LAT! 

Jeden z sektorów, znajdujący się 
w najodleglejszym zakątku, jest wy- 
biinie bogaty w pełne rudy astero- 
idy. Nazywa się on K - 240. Ty jako 
nowy, niezależny inwestor z nie- 
wielką sumką na imperialnym kon- 
cie, ruszasz w te rejony licząc na 
szybki i łatwy przypływ gotówki. 


1 Dynatech 
2 K-240 





Niestety, jak tylko rozstawiłeś 
swoje sprzęty i wysłałeś pierwszy 
statek zwiadowczy, zaczęty dziać 
się różne rzeczy. To, że statek pa- 
trolowy się gdzieś zawieruszyt, nie 
zdziwiło Cię zbytnio. Ale jak podob- 
nie wyglądający statek wrócił po kil- 
ku dniach i zaczął Cię szpiegować 
to już zaczęto wyglądać poważnie - 
w zasadzie na konkurencję. 

Tak to przedstawia się wprowa- 
dzenie do najwspanialszej strategii 
ekonomiczno - kosmicznej jaką wi- 
działem na Amidze. 

Jako dyrektor całego przedsię- 
wzięcia maz za zadanie wydobyć 
jak najwięcej rud, po czym załado- 
wać je na transportowiec imperial- 
ny, który uwolni Cię od 'zbędnego” 
balastu. Niestety nie jest to takie 
proste. Aby cokolwiek wydobyć 
trzeba zainwestować, a inwestować 
można w wiele 
rzeczy. Zaczyna- 
jąc warto mini- 
mum połowę ka- 
sy przeznaczyć 
na obudowanie 
naszego pierw- 
szego asteroida. 
Potrzebne nam 
będzie z pewno- 













ścią: kilka kopalni, 
stanowisko dowo- 
dzenia, warsztat 
produkujący statki, 
stanowisko rada- 
rowe, znośna 
elektrownia sło- 
neczna, Uurządze- 
nia wytwarzające 
pożywienie. wodę 
i powietrze dla Twojej brygady - 
wzrastającej w liczbę proporcjonal- 
nie do rozkręcanego interesu. 
Wszystko to zakupisz z funduszu 
przeznaczonego na rozbudowę. 

Przyznam się, że sprzęty dostęp- 
ne od razu Są raczej Średniej klasy 
i nie należą do nowinek technicz- 
nych. Ale jest taka firma, SCI - 
TEK, proponująca sprzedaż licencji 
na produkcję ostatnich osiągnęć 
techniki. Jedną z nich jest, podaro- 
wany na dobry początek przez Im- 
perium, Gravity Nullifier - system 
stwarzający sztuczną grawitację na 
powierzchni asteroidu. 

Oprócz wszelkiego rodzaju bu- 
dynków możemy wyprodukować 
statki kosmiczne należące do jed- 
nego z ośmiu rodzajów. Potem wy- 
posażyć je w tarcze lub miecze - 
tzn. wszelką broń. 

Statki potrzebne nam będą do: 
eksploracji pozostałej, wykraczają- 
cej poza obręb naszych radarów 
części sektora K - 240; odpierania 
ataków wroga (amatorów na nasze 
bogactwa mineralne); transportu 
potrzebnych rzeczy. 

Pamiętaj, że Twoim sukcesem, bę- 
dzie prowadzenie wydobycia rudy 
na jak największej liczbie astero- 
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idów. Niestety wa- 
runek ten ciągnie 
za sobą pewną 
niedogodność po- 
legającą na roz- 
proszeniu Twojej 
uwagi - a w tym 
czasie te parszy- 
we Obce mogą 
Cię zajechać z ty- 
łu i kopa i kopa... Wybór strategii jak 
zwykle należy do Ciebie. 

Widząc, że kończy mi się miejsce 
jak zwykle muszę po więcej infor- 
macji odesłać zainteresowanych do 
instrukcji (wydanej nad wyraz do- 
kładnie - niestety nie po polsku). 
Na dzisiaj spróbuję krótko podać 
taktykę na rozruch interesu, a mo- 
że w przyszłości uda się do K - 240 
wrócić w dłuższym artykule 





POCZĄTKI SĄ TRUDNE, ALE 

ŁATWIEJSZE NIŻ KOŃCE... 
Zakup sprzęt odpowiedni do pra- 
widłowego działania pierwszego 
asteroidu (wyżej podałem niezbęd- 
ne budynki). Nie należy szarpać się 
od razu na flotę bojową - bo to nie 
zdrowe dla budżetu. Obserwując 
przestrzeń omiataną przez zasięg 
radaru, zainwestuj w statki rozpo- 
znawcze (SCOUT SHIPS). Warto 
zakupić kilka nowych projektów od 
SCI - TEK. Wszelkie nieprawidłowe 
działanie produkcji na naszym 
asteroidzie należy naprawiać - na 
przykład kupując nowy sprzęt. Gdy 
statki rozpoznawcze będą gotowe, 
to właśnie nadszedł czas aby ze- 
brać informacje na temat sąsied- 
nich asteroidów. Wybierz ten naj- 
bardziej odpowiedni pod względem 
eksploatacji i rozpocznij jego zabu- 
dowę (tak jak pierwszy). Jeżeli 
(w co wątpię) do tej 
pory nie będą Cię na- 
wiedzać natrętne stat- 
ki obcych, to działaj 
dalej według tego Ssa- 
mego schematu. Na- 
tomiast jeżeli zaczną 
Cię skubać (te dra- 
nie!) to... - no Cóż, 
w końcu będziesz mu- 
siał rozbudować swo- 
ją flotę i opracować 
taktykę walki. Ale to 
już temat na obszer- 

niejszy artykuł. 
EMILUS 
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Kapitan Planeta po wykiwaniu 
rządu w systemie ROSS 145 spo- 
kojnie leciał w kierunku Ziemi. Po 
marsjańskim piwie strasznie bolała 
go głowa (jelita też dały znać o so- 
bie) i nasz bohater przed wejściem 
w atmosferę nie zauważył dwóch 
obcych statków. podążających jego 
śladem. 

Po lądowaniu kazał rozładować 
towary i po krótkiej chwili rozliczył 
się z klientem. Po tych obowiązko- 
wych czynnościach poszedł do po- 
bliskiego baru "Pod rozdeptaną 
wiązką laserową”. Na dworze padał 
kwaśny kapuśniaczek i nic nie 
wskazywało na to, że za chwilę ro- 
zegrają się chwile grozy. 

W tym momencie wahadłowce 
obcych przebiły at- 
mosferę planety 
i nie zważając na 
ostrzeżenia policji 
rozpoczęły atak. 
Planeta wybiegł 
z baru z niedojedzo- 
nym  hotmanem 
w ustach i podciągając spodnie 
wbiegł na pokład myśliwca. Po- 
spiesznie zapiąt pasy i uruchomił 
turbinę. Maszyna wystrzeliła w gó- 
rę. Zaczęła się mrożąca w żytach 





pogoń. Nasz bohater skierował 
swój statek ku planecie Mars, gdzie 
miał chody wśród tamtejszej ludno- 
ści. Jednak zdał sobie sprawę, że 
ścigający są od niego szybsi. Przy- 
pomniał sobie o ukladzie z narkoty- 
kową mafią i o forsie za amfę, którą 
zwinął. To musieli być ludzie szefa 
tamtej organizacji - Sproszkowane- 
go Bruna. Planeta wiedząc, że nie 
ucieknie, wpadł na jeden ze swoich 
głupawych pomysłów. Ponieważ 
byt dobry z chemii szybko sporzą- 
dził mieszankę wybuchową i wy- 
rzucił ją przez okno, które po- 
spiesznie zamknął, bo nie lubił 
przeciągów w kosmosie. Po tej 
operacji za jego kosmolotem usły- 
szano wybuch. Obcy dali się na- 
brać i myśląc, że zniszczyli Kapita- 
na Planetę poczęli wracać do stat- 
ku bazy, skąd wystartowali. 

Planeta tylko na to czekał. Pole- 
ciał też w tamtym kierunku, tyle że 
na skróty, przez stację orbitalną. 
Dogonił matczyną jednostkę i scho- 
wał się za jej rogiem. Po chwili do- 
strzegł lecących wrogów i znienac- 
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ka zaatakował. Jednego na miej- 
scu zamienił w kupkę cząstek ele- 
mentarnych, drugi zdołał się wy- 
mknąć, lecz nie na długo... 

Planeta leciał spokojnie w kierun- 
ku zachodzącego Jowisza. Wyda- 
wałoby się, że ta historia skończy 
się dobrze jedna nagle 
w statek Planety rąbnął 
olbrzymi napis Frontier. 
Kto go tu zostawił? - 
krzyknął Planeta i naci- 
snął przycisk katapulty. 

I to by było na tyle, jeśli 
chodzi o początkowe in- 
tro. Oczywiście nie braku- 
je tu mojej własnej twór- 
czości, ale nawet bez te- 
go początek jest OK. 

Jak to 
zwykle by- 


czyna się 
zasadni- 
cza gra. 
We Frontierze wcielamy 
się w postać handlarza towarami, 
i to, jaki on będzie prowadził żywot, 
zależy tylko i wytą cznie od gracza. 
Głównym celem jest zdobycie jak 
największej ilości gotówki. Oczywi- 
ście jak to w życiu bywa, handel nie 
jest jedynym źródłem dochodów. 
Po przylocie na planetę możemy 
sprawdzić oferty pracy, a także 
podjąć się roboty dla rządu. Duże 
dochody przynosi przemyt narkoty- 
ków, jednakże po złapaniu nas 
przez organ (nie członek) władzy 
kończymy, czy tego chcemy czy 
nie, grę. Można się także oddać ka- 
rierze zawodowego najemnika 
i mordercy. Mówiąc o przewozie to- 
warów należałoby wspomnieć, że 
istnieją i takie towary, za których 
wzięcie dostaniemy trochę grosza. 
Mowa tu o różnych śmieciach i od- 
padach  promieniotwórczych. 
Oprócz przewozu towarów może- 
my się zabawiać w biuro turystycz- 
ne i przewozić ludzi. Jednak aby to 
robić, należy zakupić dość drogie 
kabiny i z tego właśnie powodu nie 
jest to za bardzo opłacalne. Jesz- 
cze jednym źródlem dochodów są 
przesyłki. Ten sposób stania się 
milionerem także ma swoje wady 
i zalety. Zaletą jest to że przesyłki 
nie zajmują miejsca w ładowni, wa- 
dą - zbicie na tym fortuny jest bar- 
dzo czaso - i pracochłonne. Należy 
także pamiętać o tym, aby wszyst- 
ko było dostarczone na czas. 
Ostatnią metodą na zbicie majątku 
jest eksploatacja niektórych planet. 
Radzę z góry porzucić ten sposób 
osobom niecierpliwym, gdyż pro- 
ces wydobywania pochłania mnó- 
stwo czasu. Nie można także zapo- 
mnieć o maszynach górniczych, 
które do najtańszych nie należą. 
Oczywiście wyposażenie, które 


możemy zakupić to nie tylko wyżej 
wspomniane kabiny. Mamy do wy- 
boru całą masę silników, analizato- 
rów lotu, rakiet i oczywiście lase- 
rów. Jedną z ważniejszych rzeczy 
jaką jest Autopilot may od razu po 


rozpoczęciu gry. Tak więc dolaty- 
wanie do planet i żmudne cumowa- 
nie do stacji orbitalnych możemy 
zwalić na tę maszynkę. 

Naturalnie oprócz wyposażenia 
możemy kupić nowy statek, (ich ty- 
pów w grze znajdziemy dosyć spo- 
ro). Stając przed wyborem nowego 
kosmolotu radzę się dobrze zasta- 
nowić, gdyż połowa sukcesu zależy 
od tego czym będziemy latać. Gdy 
jesteśmy nastawieni tylko na prze- 
wóz towarów, możemy sobie po- 
zwolić na olbrzymią trumnę. Zaś 
gdy często wykonujemy zadania 
wiążące się z atakowaniem to ra- 
dzę kupić coś mniejszego, lecz le- 
piej uzbrojonego i zwrotniejszego. 

Oczywiście autorzy gry postarali 
się, aby nam się nie nudziło i w po- 
równaniu z pierwszą częścią gry - 
Elite - znacznie zwiększyli teren 
dzialania. Planet jest tak dużo, iż 
zwiedzenie wszystkich wydaje się 
prawie niemożliwe. Wprawdzie nie 
wszystkie planety są zamieszkane, 
ale nie ma to większego znaczenia, 
gdyż wiele z nich dysponuje złoża- 
mi róż nych minerałó w. 

Muszę przyznać, że władze są 
bardzo surowe i nawet najmniejsze 
przewinienia kończą się manda- 









tem. Tutaj nie namawiam, lecz do- 
brze radzę: lepiej zapłacić, nawet 
wysoki, mandat niż popaść w kon- 
flikt z prawem. Jednak gdy będzie- 
my dobrze wypełniać nasze zada- 
nia, czekają na nas awanse, sława 
i pieniądze. 

Jeśli chodzi o grafikę to jest ona 
dość dobra. Jedynie można się 
przyczepić do animacji. W locie 
nad planetą, gdzie jest więcej 
obiektów nasz kosmolot zaczyna 
skakać jak żaba. Warto zaznaczyć 
iż grafika, mimo że wektorowa jest 
dopracowana i posiada dużo 
szczegółów. 

Muzyka też jest niezgorsza, jed- 
nak po kilkunastominutowym słu- 
chaniu utworów Straussa można 
dostać wysypki. Natomiast efektów 
dźwiękowych nie ma prawie wcale 
Sprowadzają się tylko do odgłosu 
silników, strzelania i jeszcze kilku 
szczegółów. 

Frontier można równie dobrze za- 
liczyć do gier handlowych, jak i sy- 
mulatorów. Jeszcze inna osoba 
może powiedzieć, że jest to zręcz- 
nościówka. Sądzę więc, że każdy 
gracz przysiądzie przy Frontierze 
chociażby przez godzinę. 

MR. ART 
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ymulatory lotu to piękne gry 

i każdy je lubi. Niestety, można 

im postawić zarzuty dwojakie- 
go rodzaju. Po pierwsze, stopień 
komplikacji. Takie "Tornado" czy 
"Harrier" - toż tu naprawdę się grać 
nie da bez kończenia kursu pilotażu 
i wykucia na pamięć dwustu stron 
z instrukcji! 

*Chrzanicie! * powie ktoś. "Jeżeli 
się chce mieć przyjemność z gry, to 
trzeba się trochę namęczyć, wszak 
sukcesy po tygodniach niepowo- 
dzeń dają więcej satysfakcji niż roz- 
walenie dwustu wrogich samolotów 
już za pierwszym podejściem”. Mo- 
że i tak, zależy co kto lubi. Ale po- 
zostaje jeszcze drugi problem, 
znacznie poważniejszy: wymaganie 
sprzętowe. Za czasów AT - ek stra- 
szyły nas "Red Baron" i "F - 15 lil", 
teraz - "Strike Commander” i *Paci- 
fic Strike” - w tę drugą graliśmy na 
Pentium 66 i płynność pozostawiała 
wiele do życzenia co zresztą ozna- 
cza, że algorytm jest kiepściutki, 
a nie komputer zbyt wolny. 

Jest jednak gra, która nie posiada 
obu tych braków: szybka, ładna 
i prosta w obsłudze. Tą grą jest 
"Evasive Action”. 

Polatać można w czterech konilik- 
tach: I Wojnie, Il Wojnie oraz wymy- 
ślonych przez autorów Ill (1996) i IV 
(2064) WŚ. Już na etapie tego wy- 
boru widać genialną grafikę i anima- 
cje, niestety efekt zostal totalnie 
spaprany przez wygląd ikon i dobór 
czcionek: po prostu tragiczne! Nic 
to, idziemy dalej. Po wyborze okre- 
su przechodzimy do menu. Można 
wybrać grę "po kablu”, dwóch gra- 
czy na jednym komputerze (ekran 
jest wtedy podzielony), zacząć poje- 
dynek oraz ustawić opcje. W ra- 
mach tej ostatniej możliwości moż- 
na zmienić samoloty (niestety 
w każdym okresie tylko dwa do wy- 
boru), ich zachowanie w powietrzu 
(polecamy szybsze i mniej zwrotne, 
klawiatura jest i tak bardzo czuła), 
teren (jeden z pięciu), uzbrojenie, 
ilość pojedynczych zwycięstw po- 
trzebną do odniesienia sukcesów, 
reakcję pilota na przeciążenia 
i wreszcie samą konkurencję. Tak 
więc można odbyć klasyczną wal- 
kę, wyścig (co polega na jak naj- 
szybszym przeleceniu przez po- 
szczególne "stunty"), wreszcie wal- 
kę udziwnioną, gdzie przez minutę 
Ty możesz strzelać do przeciwnia, 
potem przeciwnik do Ciebie (Twoje 
działko jest zablokowane) i tak da- 
lej, trafienia są punktowane, sku- 
teczna ucieczka - takoż. 


Nim polecimy, kławiszologia. Jest 
ona banalnie prosta: *Z”, "X", 7" i"" 
zamiast kursorów, "enter" - wykona- 
nie wybranej czynności, spacja - 
wybór innej czynności, "+" i" - * - 
zmiana ciągu, wreszcie "Tab" - 
zmiana zawartości ekranu w kokpi- 
cie. Jeżeli chodzi o wybrane czyn- 
ności, to w I WŚ tego nie ma, w II 
można wystrzelić się z lotniskowca, 
schować podwozie a potem używać 
działek lub ponownie otworzyć pod- 
wozie. W Ill WŚ dochodzi jeszcze 
przelączanie między rakietami 
a działkiem, w IV zaś odpadają pro- 
blemy z podwoziem, bo rzecz dzie- 
je się w kosmosie i latamy czymś 
bardziej przypominającym *X - Win- 
ga” niż normalny samolot. 

Teraz do maszyn! Zaczyna się 
znakomitym najazdem kamery na 
Twój myśliwiec, podobnym do tego 
ze "Strike Commandera”, ale niepo- 
równanie szybszym i tylko nieco 
gorszym. W trakcie lotu wszystkie 
czynności takie jak start, 
schowanie podwozia czy 
odpalenie rakiet będą na 
pokazywane z równie efek- 
townych ujęć jak to. 

Wystartuj, w przypadku 
pierwszej wojny pamiętając 
o tym, by przy prędkości 
około 25 mil "przycisnąć" 
samolot do ziemi, co spo- 
woduje, że ogon oderwie 
się od niej i osiągniesz pręd- 
kość wystarczającą, by wy- 
startować. 





Gdy już będziesz w powietrzu, 
ciężko będzie Ci się zgubić. Prze- 
ciwnik (ENEMY), cele naziemne 
(TARG) i miejsca akrobacji 
(STUNT) są odpowiednio podpisa- 
ne (!). Dodatkowo w okienku po- 
mocniczym zawsze widać wybrany 
obiekt z bliskiego ujęcia, wraz z bar- 
dzo pomocną strzałką, obrazującą 
Twoją względem niego pozycję 
(gdy lecisz prosto na obiekt grol 
strzałki jest skierowany w jego stro- 
nę). Wyjaśnijmy jeszcze, cóż to są 
te cele i "*stunty”. Otóż cel można 
zniszczyć, zaś w "stunty” wlatywać 
(bowiem zostaniesz wyrzucony Sa- 
moczynnie po odpowiednim ką- 





tem). Nagrodą jest usunięcie uszko- 
dzeń albo uzupełnienie amunicji. 

To że gra ma taki mocno zręczno- 
ściowy charakter nie oznacza wca- 
le, że symulacja lotu jest uboga. 
Wręcz przeciwnie: są redouty i blac- 
kouty - mówiąc o naszemu, czer- 
wienienie w oczach lub ciemność - 
w zależności od tego, czy przecią- 
żenie wpycha Ci nadmiar krwi do 
głowy, czy też właśnie ją "odsysa', 
słońce oślepia, nadmierne "wycią- 
gnięcie” samolotu do góry kończy 
się utratą prędkości i groźbą korko- 
ciągu, zaś wszelkie manewry zupeł- 
nie inaczej wykonuje się w *F - 14” 
niż w *"Fokkerze”. Uwagi te nie doty- 
czą oczywiście roku 2064, z uwagi 
na drobny szczegół, jakim jest brak 
ciążenia. 

Strzelanie też podobne jest do 
prawdziwego: rakiety (czy torpedy 
fotonowe) trzeba najpierw "zaloko- 
wać” na celu, zaś użycie dziatka 
wymaga dokonania odpowiednich 














poprawek na pręd- 
kość i tor lotu obu sa- 
mołlotów. 

Gra nie jest jednak 
zbyt trudna, głównie 
z uwagi na bezprzy- 
kładną glupotę prze- 
ciwnika, który nieumie- 
jętnie ucieka, mało 
strzela, łatwo daje się 
trafić i w ogóle udaje, 
że to nie on, nie tutaj 
i żadnej wojny nie ma. 

Nie zmienia to faktu, 
że 'Evasive Action” 
jest grą znakomitą 
i można ją śmiało po- 
lecić każdemu kone- 
serowi. Grafika jest ge- 
nialnie szybka, muzy- 
ka - nie gorsza, każdy 
okres ma inną melodię 
- doskonale dobraną. 
Dodatkowo gra jest 
prosta, ale jednocze- 
śnie nie trywializuje 
(co za słowo!) latania 
do poruszania kurso- 
rem po ekranie i wci- 
skania *Entera" gdy 
się najechało na cel. 
Krótko mówiąc, jest to 
kawał godziwej roz- 
rywki dla tych, co 
chcieliby polatać ina- 
czej, niż nam to do- 
tychczas proponowali 
potentaci wśród produ- 
centów symulatorów. 

Alex £ Gawron 
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Gdy Naczelny obejrzał tę grę, 
powiedział: "Wiecie, takiego 
ED PACUIENOWOŁACZEWTNICRE 
działem. *. Oczywiście szybko 
[1t4 ZACHELWALNUNCJCNNICN=CH 
LUL< MLE Z SLIENEJ UCLA ZY] 4 
pierwazy punkt "Zarządzenia 
dot. funkcjonowania red. Top 
Secret” głosi "Naczelny ma za- 
WELL Nut ZEK: A YJ]! 
LECZTINALIENUENWCCJJIN="IT"< 
punkt 1. ". Potem jednak mo- 


ZEL USL 
ETĘE 





Pinballowe szaleństwo ogarnęło 
wszystkich graczy ponad rok temu 
i trzyma silnie. My oczywiście trzy- 
mamy rękę na pulsie i na bieżąco 
przedstawiamy wszystko. co się tyl- 
ko w tej branży nowego pojawia. Zaś 
pojawiła się właśnie gra szczególna: 
"Pinball Dreams II”. Komu ten tytuł 
nic nie mówi, niech wie, że to od 
pierwszej części "Pinball Dreams” 
zaczęło się powyżej wspomniane 
szaleństwo - oczywiście był jeszcze 
"Tristan" i inne wypadki przy pracy, 
ale to podniecało tylko lamerów. 


gliśmy się "Pete'owi” przyjrzeć 
|IPOOKe CYEIONICNŁOWIENCCJH 
LELSTACHAKUCNNCYA ELI CEN EJ: 
| CWE NAN 1-FHCIENCIS 
czelny) 

Gra jeat podobna do znanego 
Amigowcom i PCtowcom *"Pan- 
CEWMLELOAICOZUELNZLCE CHE) 
łażącego u dołu, oraz piłki odbi- 
| EECZNICK KICIN 
CEL BŁ LU <IELEJEMCCICH 
ŁECECCO SUE TAŁIL CC 
strzela do piłek. Trafiona piłka 
UC: ENICNLEW U IOWULICJEZEH 
chyba że była już tak, że nie 
CP AOUERICLEN TEN C ZELILCH 
[e OLWCZ A ELSGCZENTCK CIA 
śleć, oczyszczenie całego ekra- 
nu z piłek. 

Tyle schematu klasycznego, 
który w przypadku "Pete'a" zo- 
OC CZT CZW ALILEK ES 
LC ZZUEIELUEL OWAK CY) 
LEN EWIEJCEICJOSZZCYCH 


Tak więc od drugiej części "PD" 
można było oczekiwać rewolucji. Zo- 
baczmy, na ile oczekiwania te byty 
słuszne. 

Zasady ogólne są standardowe: 
"Shiftami" poruszasz tapkami, 
strzałką w dół wyrzucasz piłkę, 
wreszcie spacją poruszasz stołem. 
Ponowne wbicie wypadającej bo- 
kiem bili na stół (poprzez podniesie- 
nie tapki i poruszenie stotem) jest, 
tak jak w pierwszej części gry, bar- 
dzo łatwe. Jak będzie z dodatkowy- 
mi opcjami, nie bardzo wiadomo, 
bowiem autorzy przysłali nam wer- 
sję jeszcze - trochę - beta, gdzie 
w ogóle nic nie da się ustawić, poza 
liczbą graczy. 

Po tym ogólnym rzucie pozwolimy 
sobie pokrótce scharakteryzować 
poszczególne stoły, a jest ich cztery. 


Podmorska przygoda, rzecz nieco 
podobna do "Deep Sea” z "Silvera 
II”. Dwie rampy i sporo rozmaitych 
zestawów kart do zbijania. Poza tym 
stół jest nieco pustawy i niewiele się 
na nim dzieje. Rekordu redakcji 
brak, podobnie jak i w przypadku in- 
nych stotów, bowiem gra ta jest 





LEK LCJEC CWI CHENATZI 
z grubsza samonaprowadzają, 
czyli można uciec, ale iądownik 
LC CEC ERAGON -Y 
uniknąć problemów i zdobyć 
trochę punktów, należy je trafić 
CUENC ZACZ TWECIYY ICH 

LOW TETCE NC UNEGI 
(GEIL CEOCAJWAWIELCZ CJ) 
ORZEC FAELELIAA7=-H 
COECCORE COAT IN 
łek. Można znaleźć dodatkowe 
życie, punkty, oałonę, spowal- 
LECZ JELNZAAC CY ZW 
PCE CWYW CZELE CY4774 
UENCZOAZCILNEK ACCO 
ULLA 

WUSOCECYAECACAŁ ZNA 
czątkowo piłki za każdym odbi- 
O OLNEJCJENJŁOPKE NC) 
ELU ZLUJENAIEILENL LCCI 
wysokości, zresztą tak dobra- 
LUOSŁEJUNCYLENCIEIESTT:) 
przelatującym "wrogiem”. Kom- 


u nas od niedawna i nie zdążyliśmy 
jeszcze uzyskać nadających się do 
druku wyników. 


Chyba najlepszy graficznie ze 
wszystkich stołów do pinballa jakie 
widzieliśmy. Tym razem uczestni- 
czymy w fotograficznym safari 
w Afryce. Dwie rampy, kilka dziupli, 
w tym jedna bardzo nietypowo ulo- 
kowana: w prawym górnym rogu, 
zaś wlot do niej prowadzi długim 
prostym tunelem prostopadłym (!) 
do dłuższego boku stołu. Wydaje 
nam się. ze w tym miejscu i w kilku 
innych na następnym stole autorzy 
zamodelowali magnesy (czasami 
spotykane w prawdziwych *"flippe- 
rach”) - bila lata zupełnie nie przej- 
mując się siłami, jakie działałyby na 
nią, gdyby uwzględnić tylko grawi- 
tację i krzywiznę stołu. 


Tzw. hard S - F. roboty, piękne ko- 
biety, lasery, maseryd insze głupoty. 
Oryginalnie zaprojektowana rampa 
i sporo tuneli. Wygląda to ładnie i gra 
się całkiem nieźle. No i ta muzyka, 
ten klimat... 


OZ 
PEA SHOOTIN' PETE 
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puter nagradza ryzykowną grę, 
ZAD CELIONCYAZIELUEWIELCJ 
EJST ILELYCUZLCJUIC) 
tych w locie opadającym. 

U EEIOCEWERWW WZIAC 
dojście do końca serii etapów 
CJ CO LELSEAY-HREICR CYC 
i pluje ogniem. A potem nowa 
COLEWW ES EEr2 EATTTICJA 

WCS CELSCEUACOUNICYAA 
CLCLENTOLE CAE A 
niu grafika (co prawda animacje 
są tragiczne, na poziomie wcze- 
ELU Lut CWE LIE LENCEI 
CEUASCIUECCLCNI ZZS 
dobnie z muzyką - żadna to re- 
LEO ERCIOLIENCCOCWCIJH 
talizowane są też bardzo dobre 
i "na miejscu”. Do tego wszyst- 
kiego dochodzi nieprzeciętna 
gralność - naprawdę można się 
EOT CZELE 
CZELNY SIĘ MYLIŁ!!! *, 

Alex 6 Gawron 


PINBALL DREAMS II 
aż o 
EEE 


Wspaniałe czasy początków lata- 
nia. chyba najlepszy i najbardziej 
oryginalny stół ze wszystkich. Na le- 
wo od grzybków, pod okapem, gdzie 
spada bila z góry, jest dziupla, gdzie 
można dostać sporo punktów, ale 
jest w nią bardzo trudno trafić i to 
chyba z uwagi na błąd w projekcie 
stołu. 

"Pinball Dreams II" otworzyło nam 
oczy i pokazało, że gry bilardowe 
przechodzą jednak ewolucję. Porów- 
nanie tego programu. który tak na- 
prawdę nie jest niczym innym, jak 
dodatkowymi stołami do części 
pierwszej, z' "Pinball Fantasies”, wy- 
pada dlań bardzo niekorzystnie - to 
po prostu różne generacje. Jednak 
zawsze to bilard i to z tradycjami, 
więc może by tak jednak zasiąść... 

Alex £ Gawron 
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Firmie "Strategic Simula- 
tions, Inc” chyba znudziło się 
robienie gier z gatunku, jaki 
ma w nazwie. W ramach roz- 
szerzania działalności ostatnio 
wzięli się za pisanie RPG: dwa 
numery temu zajmowaliśmy 
się "Ravenloftem”, teraz zaś 
opowiemy o grze *The Ge- 
nie's Curse”. 


learn 


SĘ 


4 


Pomimo, że obie pro- 
dukcje są firmowane 
znakiem "Official Dunge- 
ons 8 Dragons (2nd Edi- 
tion) Product”, różnią się 
one zasadniczo od sie- 
bie. I tych, którzy nie lu- 
bią klasycznych RPG, 
rozwiązywania skompli- 
kowanych łamigłówek 
i studiowania map, za- 
praszamy serdecznie do 
przeczytania tego tekstu 
i zapoznania się z "Ge- 
nie's Curse" - to napraw- 
dę warta uwagi gierka, zupet- 
nie inna w sposobie ujęcia te- 
matu. 

Zacznijmy od legendy. Otóż 
jako syn możnego kupca mia- 
łeś zapewnione życie miłe, do- 
statnie etc. Wybrałeś jednak 
wolność i przytączyłeś się do 
piratów. Przez lata przygód 
przeżyłeś wiele, ale myślałeś 
o swej ukochanej imieniem 
Kara (iiii, u nas to tak się konie 
nazywa, nie kobiety). Postano- 
wiłeś więc rzucić ten zawód, 
ustatkować i ożenić (kretyn!). 
Najpierw jednak musiałeś 
przejść egzamin końcowy, za- 
fundowany Ci przez Sinbara, 
mistrza pirackiego rzemiosła 
i osobę, której wiernie towa- 

rzyszyteś przez te wszyst- 


EM kie lata. Tu zaczyna się 


gra. Tu też zaczynają się 
niespodzianki. 


Pierwszą jest świat gry. Tym 
razem zamiast znanego nam 
z większości komputerowych 
(i nie tylko) RPG świata post - 
Tolkienowskiego: elfów, hobbi- 
tów, trolli i innych takich, mamy 
świat legend i baśni arabskich; 
rzecz głównie dzieje się na tere- 
nach pustynnych, co i raz poja- 
wiają się jakieś dżiny, zaś za- 


DZIENNIK ONET YEZ LZ 
GOO IETWR AGI OGAM MATTE SIL ECZALNUEJA CJ 


miast ze smokami, przychodzi Ci 
walczyć z hienami i malymi trą- 
bami powietrznymi. 

Po drugie, kierujesz poczyna- 
niami tylko jednej osoby - głów- 
nego bohatera. Nie masz też 
wpływu na jego początkowe 
umiejętności, jak też znikomy na 
ich dalszy rozwój. Co prawda 
można sobie obejrzeć wskaźniki 
punktowe, ale wyglądają ona na 
"podczepione” na siłę, aby otrzy- 
mać wspomnianą już na wstępie 
winietę. 

Wreszcie kolejna istotna spra- 
wa: widok w grze. Klasyczny 
system widoku z oczu jedngo 
z członków drużyny został za- 
stąpiony widokiem od góry, 
przedstawiającym bohatera i je- 
go bliskie otoczenie, znanym 
nam z *Conana the Barbariana” 
czy kolejnych części *Ultimy”. 
Oprócz tego widzimy na ekranie 


jeszcze pasek przedstawiający 
energię naszego bohatera oraz 
listwę zawierającą aktualnie 
używaną broń magiczną oraz 
zwykłą. Klawiszem "*Esc” wywo- 
tujemy menu, pozwalające m. 
in. na zmianę broni oraz przej- 
rzenie niesionych przedmiotów 
i ewentualne użycie któregoś 
z nich. 


Postacią bohatera 
kierujesz za pomocą 
kursorów. Spacją 
używasz broni ma- 
gicznej, zaś *Ente- 
rem” - zwykłej. W sy- 
tuacjach, gdy użycie 
broni nie jest ko- 
nieczne, komputer 
zauważa to sam i po- 
woduje, że '"Enterem" 
zaczynasz rozmowę 
z przygodnie pozna- 
nym partnerem. 

Rozmowy są ważnym elemen- 
tem gry. Po zagajeniu wstępnym 
masz do wyboru kilka możliwych 
odzywek początkowych (lub re- 
plik). Ogólnie rzecz biorąc pole- 
camy ton dojrzały: twardość, ale 
kulturalną. Nie ma co się płasz- 
czyć przed wszystkimi, ale też 
obrażanie każdego kto się napa- 
toczy nie jest najlepszym rozwią- 
zaniem. 

Celowo nie zamieszczamy tu 
rozwiązania: gra jest na tyle ta- 
twa, że szkoda by było na nie 
miejsca. Wszystko, co trzeba 
zrobić, zawiera się w prostych 
związkach przyczynowo - skutko- 
wych: dają Ci coś i proszą, abyś 
dał osobie X. Idziesz, dajesz i ty- 
le. Dwie rodziny są skłócone 
i masz je pogodzić? Znakomicie! 
Gadasz z jednymi, z drugimi i po 
krzyku. Poradzicie sobie sami 
z pewnością, w końcu jesteście 
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naszymi Czytelnikami i już nie 
takie rzeczy załatwialiście, 
nie? 

Kolejną rzeczą nietypową 
dla RPG jest wyeksponowa- 
nie wątku zręcznościowego. 
Większą część czasu przyj- 
dzie Ci bowiem spędzić w nie- 
przyjaznych labiryntach, pet- 
nych szkieletów, btędnych 
ogników i rozmaitych pułapek 
pojawiających się w najmniej 
oczekiwanych miejscach. Tu- 
taj właśnie znajdziesz chyba 

najtrudniejsze zagwozdki: otóż 
część urządzeń w labiryntach 
uruchamiana (bądź unierucha- 
miana) jest po przesunięciu roz- 
maitych dźwigni. Niekiedy właści- 
wa jest tylko jedna z wielu kombi- 
nacji. 

"Genie's Curse” to naprawdę 
fajna gra. Grafik jest całkiem nie- 
zła, chociaż trudno zrobić coś 
naprawdę dobrego przyjmując 
konwencję widoku z góry, wadą 
jest też prędkość: skoki ekranu 
przy przewijaniu są widoczne, 
aczkolwiek na szczęście nie de- 
nerwujące. Muzyka też jest ni- 
czego sobie - bez przesadnych 
rewelacji, ale pasuje do reszty 
i ma klimat. Zagadki są łatwe, 
ale nie beznadziejne, co daje sa- 
tysfakcję z postępów w grze nie 
grożąc równocześnie wrzodami 
żołądka, nieprzespanymi nocami 
i paznokciami obgryzionymi do 
tokci z powodu *takiej skrzynki 
w trzeciej komnacie po prawej 
stronie na ósmym levelu". Slo- 
wem rzecz jest warta Waszej 
uwagi. Tak więc osiągnięcia sa- 
tysfakcji w życiu, dużo zdrowia, 
szczęścia i wszelkiej pomyślno- 
ści z okazji stupięćdziesię- 
ciolecia urodzin życzą Wam Cio- 
cia Gienia z Mogilnika, synowie, 
wnuki i prawnuki oraz jedyny 
w swoim rodzaju duet 
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Jest to gra sięgająca rodowo- 
dem zamierzchłych, ośmiobito- 
wych czasów. Kierujemy w niej 
robotem. który ma za zadanie ze- 
brać material radioaktywny 
w pewnym laboratorium. Gdy już 
zbierze go dostatecznie dużo, 
rozpocznie się reakcja tańcucho- 
wa i laboratorium zostanie znisz- 
czone. 

Na ekranie widzimy z góry 
i po skosie fragment labora- 
torium, będący w istocie kil- 
koma płatformami, na któ- 
rych leżą kuleczki, pastylki 
i inne dziwne przedmioty. 
W koło latają duszki i balo- 
niki, mniej lub bardziej mi- 
gające. Na kilometr pachnie 
najlepszymi czasami Spec- 
trum. Są tu dziwaczne kom- 
naty, mosty, mówiące plat- 
formy, radary oraz same 
duchy i duszki (nawiasem 
mówiąc z "Ghostbusters"). 

Następnym bardzo istot- 
nym elementem każdej gry 
są dźwięki i muzyka. Do wyboru 
gracz ma takie źródła jak głośni- 
czek, Covox i Sound Blaster. 
Wszystko byloby w porządku gdy- 
by nie drobny zgrzyt. Podczas gry 





Pomysł jest stary jak Boulder 
Dash. Zbieramy porozrzucane 
wszędzie monety, na naszej dro- 
dze stoją kamienie, bomby, pa- 
skudne przeszkadzajki itp. Cel: wy- 
zbierać wszystko i do końca życia 
opalać się na Hawajach. Autorzy 
nie zaprezentowali nam historyjki 
zajmującej pół instrukcji, wycho- 
dząc zapewne z założenia, że nic 
oryginalnego nie można już wymy- 
śleć. Chwała Wam za to Panowie. 

Do gry "Rolling Jack”, podcho- 
dziłem jak pies do jeża, będąc 
świeżo pod wrażeniem *UFO, 
Enemy Unknown”. Tam to dopiero 
jest grafika, tam się postarali 
z muzyką, a tu? Na szczęście dla 
mnie i dla siebie "Rolling Jack” dał 
mi kolejny przykład, że gra nie mu- 
si zajmować 20 MB na twardym 
dysku i nie musi wymagać 4 MB 
RAM, żeby zaabsorbować na dłu- 
gie godziny. Oj tak, panie i pano- 
wie - potrafi. Pomimo prostoty gra- 
fiki, mimo że muzyka na karcie 
AdLib raczej średnia - gra NIE 
JEST BADZIEWIEM, jak mi się to 
z początku wydawało. Pozory jed- 
nak mylą. 

"Rolling Jack” ma skromne wy- 
magania sprzętowe - PC AT, 
VGA, DOS 3.30, na dysku zajmuje 


wszystkie 
efekty dźwięko- u 


we, nie wiedzieć cze- > 


mu (a ja wiem - Naczelny) 
są odgrywane ZAWSZE przez 
wbudowany głośnik w kompute- 
rze, Sound Blaster natomiast od- 
zywa się okazyjnie. Brakuje tutaj 
muzyki w tle, która daje tak ważną 
rzecz jak nastrój. Mimo to można 





w Phobosa z przyjemnością za- 
grać, choćby po to, by sprawdzić 
jak dobrze potrafią się bronić sta- 
re, zapomniane pomysły... 
Wiewiór 


ok.500 kB, więc ruszyć może tak- 
że z dyskietki. Po wyjęciu z pudełt- 
ka, prezentuje się skromnie: jedna 
dyskietka 3, 5”, nawet nie HD, 
oraz książeczka z instrukcją typu 
"step by step”. Po zainstalowaniu, 
oraz uruchomieniu, program pyta 
o kod i przechodzi do strony tytu- 
towej. Tutaj uwaga do Autorów: 
przydałoby się numerować wier- 
sze, gdyż pracowite szukanie 16 
wyrazu w 14 wierszu jednak tro- 
chę męczy. 

Poszczególne poziomy przedsta- 
wione są jako cegiełki w pirami- 
dzie - pomysl ciekawy, 
tym bardziej, że cegie- 
tek jest sto dwadzieścia. 
Startujemy z góry, po 
przejściu każdej plan- 
szy dostępne stają się 
dwie następne, leżące 
bezpośrednio pod wła- 
śnie pokonaną. Jeżeli 
ktoś przeszedł wszyst- 
kie etapy za szybko, al- 
bo chce pognębić młod- 
szą siostrę, może sko- 
rzystać z edytora 
plansz, tworząc własne 
sto dwadzieścia eta- 
pów. Tu kolejna uwaga 
krytyczna: brak opcji 


| 


Trzy 
grosze 
Naczelnego 
W tym miejscu znajdowaty 
się wynurzenia Wiewióra na te- 
maty ogólne i co mu się nie po- 
doba w klimacie pótnocnosybe- 
ryjskim, postanowiłem je wyciąć 
w trosce o zdrowie psychiczne 
naszych czytelni- 
ków. Powstało 
wolne miejsce, 
czyli dziura, które 
zapełnię kilkoma 
swoimi wynurze- 
niami na tematy 
ogólne i co mi się 
nie podoba... 

PHOBOS jest 
bardzo dobrym 
przykładem po- 
wstającego u nas 
rynku rodzimych 
gier. Nie mamy 
jeszcze przyzwo- 
itych grafików 
komputerowych, rozumiejących 
technikę generowania obrazu na 
ekranie, toteż polskie gry grafikę 
mają na razie taką sobie - opartą 
o najprostsze techniki, o zaawan- 


wypełniania całości planszy jed- 
nym wzorem utrudnia korzystanie 
z edytora, który i tak nie jest zbyt 
wygodny. Plansze można nagrać 
na dysk pod dowolnymi nazwami 
i grać do upałego. Myślę, że warto 
przynajmniej zobaczyć "Rolling 
Jacka”, tym bardziej, że jest "Ma- 
de in Poland”. 

Kaczor 
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sowanej animacji nie wspomina- 
jąc. Zdobycie sensownej doku- 
mentacji do kart dźwiękowych też 
stanowi niebagatelny problem - 
dlatego efekty dźwiękowe lecą 
z głośnczka a nie z Sound Blaste- 
ra. Na tym tle pozytywnie wybija 
się chyba tylko X - Land, dyspo- 
nujący odpowiednią technologią. 
Mimo to programiści próbują - ko- 
rzystając z tego czym dysponują - 
zrobić coś ciekawego. | chwała im 
za to, albowiem od czegoś muszą 
zacząć. Howg. 

Borek 
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est rok 3748. Ziemianie 
przekształcili swoją (Wie- 
wiór - naszą. Chyba że je- 
steś płaskim typkiem 
z Jowisza. Naczelny) cywiliza- 
cję w konglomerat stali, alumi- 
nium i nowoczesności. Loty 
międzyplanetarne nie są już ni- 
czym niezwykłym. Nasza plane- 
ta jest także miejscem, gdzie 
odbywa się właśnie zjazd 
przedstawicieli galaktyk. Obra- 
dują oni nad zagrożeniem, jakie 
stanowią rebelianci, panoszący 
silę w Obłoku Magellana. Infor- 
matorzy donoszą o tajemnej 
broni budowanej w tamtejszych 
laboratoriach. Po długich i nud- 
nych obradach, Rada uchwaliła, 
że wyśle najnowszą zdobycz 
techniki - technus'a, cyborga 
o najlepszych parametrach. 
Teraz Ty musisz złapać za joy- 
stlck i wcielić się w robota. Zo- 
stałeś wyposażony w giwerę 
z zapasem amunicji (około 60 
sztuk) oraz plecak na pojemniki 
z wodorem. Musisz je odnaleźć 
i umieścić w centrum bazy, aby 
ja zniszczyć. 
Pierwszym co Ci się rzuci 
w oczy, to pełno wszelkiego, plu- 
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gawego paskudztwa, łażącego 
po całej bazie. Z grubsza można 
to wszystko podzielić na dwa ro- 
dzaje. Pierwsze pełzają po ziemi 
i są mało groźne. Można je bez 
problemu niszczyć, jako że wy- 
starczy Im zwykłe jeden strzał. 
Drugie latają I naprzykrzają się 
od góry. Są ich dwa rodzaje - |a- 
śniejsze, proste do zilkwidowania 
i ciemniejsze, których można je- 
dynie unikać klękając, bądź prze- 
skakując je. 

U góry ekranu znajdą się po- 
trzebne Ci informacje. Z lewej 
umieszczony jest licznik amunicji 
jaka Ci pozostała, w środku wy- 
kres energii oraz serduszko, biją- 
ce tym szybciej, im bardziej cy- 
borg jest uszkodzony. Na końcu 
wyświetlacza znajduje się licznik 
pojemników pozostających do 
odnalezienia. 

Po zabiciu niektórych stwo- 
rów - mutantów pozostanie 
«coś” na planszy. To *coś” 
zwykle dodaje energii, czasem 
również amunicji. 
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d czasu gdy półtora roku 

temu pojawił się na ekra- 

nach telewizorów durniej 

telewizyjny, polegający na 

kręceniu kołem i wygry- 
waniu depilatorów, opisywaliśmy 
już ze siedem jego wersji kompu- 
terowych. Wiadomo, że komputer 
jest dobrym partnerem do zada- 
wania zagadek. Skubanego nie 
da się oszukać. Wszystko sam 
skrupulatnie obliczy i da głodową 
wypłatę. 

Wracając jednak do tematu - po- 
dobny los spotkał naszego małe- 
go Ataraka. Wszystkich "kół fortu- 
ny” jest coś około tuzina (licząc te 


najbadziewniejsze). Dlatego nigdy 
nie kusiliśmy się na opisywanie 
takich gier. Tym razem trafiło się 
coś innego. Jest to bowiem od- 
miana owego turnieju, lecz zrobio- 
na całkiem przyzwoicie. 

Na wstępie wybieramy sobie ry- 
jek naszego telewizyjnego boha- 
tera. Jeżeli jest nas więcej to 
oczywiście każdy potrzebujący 
wybiera sobie inną mordkę. Po 
tych czynnościach udajemy się do 
studia (zahaczając o charaktery- 
zatornię). 

Po drodze wybieramy sobie ze- 
staw haseł. Standardowo Są trzy 
zestawy i wygląda na to, że moż- 


Grafika jest bardzo dobra, wy- 
konana z dużą precyzją i inwen- 
cją. Animacje są całkiem w po- 
rządku - bohater skacze, klęka 
i strzela bardzo naturalnie, jak 
Rambo albo Terminator, choć 
jest od nich trochę chudszy. Mu- 
zyka jest na równie wysokim po- 
ziomie, dzięki doskonałemu 
brzmieniu perkusji i basów. 


na ich liczbę zwiększyć 
własnoręcznie, choć osobi- 
ście nie próbowałem. 

Sam turniej jest rozwiąza- 
ny ciekawie. Tablica jest 
nieco fantazyjna, została 
bowiem umieszczona po- 
między rurami i innymi ga- 
dżetami kanalizacyjnymi, 
ale jest czytelna i to jest 
najważniejsze. Koło obsłu- 
gujemy fajerem ustalając 
siłę z jaką będziemy chcieli 
je obrócić, a obraca się cał- 
kiem realistycznie. 

Samogłoski i spółgłoski 
wybieramy z wyświetlanych 
przez komputer tablic. Lite- 
ry są duże i czytelne, nawet 
przy - 7 dioptriach nie po- 
winno się mieć kłopotu 
z graniem. 

Najciekawsze są w tej 
gierce miny i teksty tak zwanego 


e IE 


MIRAGE SOFT. '93 
MIRAGE Soft. 





W grze ponadto jest możlwość 
wybrania dwóch różnych podkła- 
dów dźwiękowych. 

Jest to jedna z niewielu strzela- 
nek, które zwiększają u gracza 
poziom adrenaliny. W tej gierce 
człowiek czuje, że żyje, póki żyje, 
bo bardzo szybko nie żyje. Albo 
jakoś tak... 

Wiewiór 


MAGIA FORTUNY 
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opiekuna, wąsatego zresztą. 
Warto czasami poczytać co on 
wygaduje. 

«To co mamy dzisiaj na kole? * 
zapytał Wojciech Tadeusza, roz- 
jeżdżając babcię na pasach. 

Wiewiór 
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Ostatnio dowiedziałem się od 
Naczelnego, że jestem malkon- 
tentem, co by to miało nie zna- 
czyć i że nie podobają mi się żad- 
ne gry na małym Atari. Pragnę 
więc mu udowodnić, że tak nie 
jest. opisując grę p. t. Magia”, wy- 
daną przez warszawskie wydaw- 
nictwo "Mirage". 

Byt kiedyś taki jeden, co nazy- 
wał się Ala... e... Alakhin. Włóczył 
się samotnie po świecie. ot taki 
Easy Rider. W swojej wędrówce 
dotart do krainy Skyawar, a wę- 
drował chyba po pijaku. gdyż jak 
twierdzi jego kronikarz, sam Ala- 
khin nie pamiętał gdzie owa kra- 
ina się znajduje. W trakcie zwie- 
dzania opustoszałej, zapuszczo- 
nej krainy, dotart wreszcie do 
zamku, który... nie miał wejścia. 
Zdziwił się nasz bohater niezmier- 
nie, bo co to za zamek, do które- 
go nie można wejść? Nagle 
wszystko trafił szlag, to znaczy 
rozpętała się burza, gdzieś w po- 


PRZEDMIOTY: 
1. PERGAMIN (DG; B10) 
2. MAGICZNY PIERŚCIEŃ (A11) 
3. BUT KARŁA (E2) 
4. PORCELANOWA KULA (B7) 
5. SZTYLET (C5) 
6. KLUCZ (E8) 
7. TRUCIZNA (G9) 
8. CEGŁA (C12) 
9. BICZ (F10) 
10. ELIKSIR SNU (D1) 


bliżu przywalił piorun, a mury 
zamku rozstąpiły się. odsłaniając 
wejście. Alakhin, jak twierdzi hi- 
storyjka "nie mógł sobie odmówić 
zbadania zapraszającego go wła- 
śnie zamczyska”, wszedł do środ- 
ka, dostał w teb czymś niewidzial- 
nym i stracił przytomność. 

Obudził się już jako duch. Prze- 
raził się niezmiernie, ponieważ nie 
tak wyobrażał sobie życie poza- 
grobowe. Co gorsza, jakiś frajer 
powiedział mu, że nazywa się Or 
Kirr. Dowiedział się jeszcze, że 
ten ktoś jest potężnym magiem, 
że popełnił kiedyś błąd w ekspery- 
mentach z siłami nadprzyrodzony- 
mi, oraz że Alakhin ma mu przy- 
nieść eliksiry i pierścień magiczny. 
A jeśli nie, to duchem zostanie już 
na wieki wieków, amen. 

No cóż, Kaczor jestem, więc do 
czegoś przyczepić się muszę. 
Tym razem jest to historyjka, ciut 
trącąca naiwnością, ale historyjka 
jest sprawą drugorzędną i nie ma 


11. GĘSIE PIÓRO (67) 

12. TYTOŃ (A3) 

13. OGNISTA WODA (D3) 
14. KAPTUR (B2) 

15. SZNUREK (A10) 

16. ARMATNIA KULA (A7) 
17. CZAPKA (D7) 

18. MONETA (D10) 

19. KILOF (C8) 

20. KAMIEŃ (611) 





o co kruszyć kopii. Przejdźmy do 
meritum sprawy. 

Gra p. t. "Magia" jest jakby połą- 
czeniem starego, dobrego "Knight 
Lore” i serii "Władcy Ciemności”, 
a co najważniejsze NIE JEST TO 
ZWYKŁA KOMNATÓWKA (burzli- 
we owacje). Połączenie jest cał- 
kiem udane, gra się nawet przy- 
jemnie. 

Nasz bohater - bielutki, powie- 
wający duszek - spaceruje sobie 
po niezbyt okazałym zamku (patrz 
mapa), zbierając różne przedmio- 
ty i potykając się z różnymi cieka- 
wymi ludźmi. Sterowanie za po- 
mocą joystick'a, ale nie klasycz- 
nie: strzałką najeżdżamy na odpo- 
wiedni punkt na ekranie i wybiera- 
my odpowiednią opcję z menu. 
Tak samo kontaktujemy się z oto- 
czeniem, oraz zbieramy przed- 
mioty. Pierwszą osobą, którą spo- 
tkatem w zamku byta nawiedzona 
staruszka, zacząłem więc rozglą- 
dać się za koziołkiem Wacusiem 


1. SABBATEN (D12) 
2. SOMMANHIL (F12) 
3. HILGORD (F7) 

4. GEDDAL (A5) 

5. SALMIRN (E13) 

6. VIXEESH (A9) 
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z różkami zaczesanymi do tyłu, 
ale Autorzy gry widać nie znali tej 
historii (Wy też nie znacie? Zapy- 
tajcie Emilusa). 

Dobrze, do rzeczy: grafika jest 
przyzwoita, choć niestety trochę 
monotonna: prawie takie same 
komnaty i po kilku, kilkunastu, 
człowiek bez mapy na pewno za- 
błądzi. Muzyka, trochę denerwuje, 
ale jeżeli ktoś chce słuchać muzy- 
ki, niech idzie na koncert, a nie 
włącza Atari, który możliwości mu- 
zyczne, jakie ma. takie ma. Ogól- 
nie gra prezentuje się całkiem 
OK, jest naprawdę niezła, a wy- 
starczyło trochę pomyśleć i zrezy- 
gnować z klasycznej komnatówki. 
Nareszcie coś innego! 

Kaczor 


Kaczor - jeżeli to jest pozytywna 
recenzja, to ja mam kręcone nogi, 
wyłupiaste zęby i wybite uszy - 
Naczelny 


OSOBY: 


1. VOLDSKIR (A8) 
2. GOHLFOR (F6) 

3. SANDUM OL ZEGH (B6; D11) 

4. SKIYA WIR ATTA (C1) 

5. HEXE MORGAH (C5) 

6. NAWIEDZONA STARUSZKA (H10) 
7. OR KIRR 9D14) 


KOCIOŁEK (A2) 
PIEKIELNY PŁOMIEŃ (C10) 
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laninie "Guard" przyszła na- 

stępna. Wcielasz się w po- 
stać pilota małego myśliwca, po- 
dróżującego do gwiazdozbioru 
Xenos. Po drodze zostałeś we- 
ssany przez dziwną, wcześniej 
przez nikogo nie zauważoną dziu- 
rę. Tam ni stąd ni z owąd pojawił 
się "olbrzymi wahadłowiec”. Roz- 
pętała się straszliwa walka, w cza- 
sie której musiałeś wielokrotnie 
zawracać aby zniszczyć wroga. 

Do dyspozycji masz stateczek 
z dwoma działkami. To wszystko. 
Żadnych bomb ani żadnego inne- 
go złomu pomocnego w walce. 
Autorzy nie popisali się inwencją 
twórczą. Musisz paręnaście razy 
przelecieć przez ten sam poziom 
aby przejść do następnego, na 
domiar ztego wszystkie potwory 
pojawiają się za każdym przelo- 
tem ponownie. Rzeczony waha- 
dłowiec wygląda jak zlepek śrub, 
rur, prętów i innego złomu. 

Twój myśliwiec może zawracać, 
robiąc zwrot o sto osiemdziesiąt 
stopni i lecąc tam, skąd przed 
chwilą przyleciał. Nie jest to żad- 
nym nowum. Ten sam efekt wyko- 
rzystano już w gierce Uridium 
sprzed dziesięciu lat. 


p o niedawno opisywanej strze- 


kiej północy, gdzie lato trwa 
| EL LIONK WENALUICEJCY M 
ELO TEZ LEN UCcY4 1 
| ENLENURWJELOSO A ZACZ 
LGONUELENNELOW ACL A 
Jako, że kraj ich nie obfitował 
UA EW ENUCU WELLA AWA 
nictwo ograniczało się do hodo- 
wania drobnych roślinek metodą 
szklarniową, owo plemię musiało 
szukać innych dróg rozwoju. Za- 
| GWEEKNKZATUENKSCN CYCH 
można korsarstwem, łupiestwem 
i rzeźnictwem, tudzież wyrwizęb- 
ELWLUWAWA ZUJ CSL SCIUNNOCCCEJE 
„ skim gwałcicielstwem. 


ER dawno temu na dale- 
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Po grafice i stylu gry widać, że 
autorzy nie wiedzieli na czym po- 
legają gry zręcznościowe, jako że 
dziś wymagania zmieniły się nie- 
co. Tępa strzelanka nie może być 
wyposażona w kiepską grafikę, 
jak ma to miejsce w Dark Abyss. 
Grafika musi być odlotowa. Po- 
nadto sam scenariusz powinien 
powodować, że gra wciąga a nie 
powoduje odruch wymiotny po 
pięciu minutach grania. 


OTDNCLCJENAJ AK ZTCY A 
WAEELEOWAATIEW CA YEN" 
ważna podróż wojenną mając na- 
dzieję zdobyć pokaźny pieniądz 
|INZEUICJCZELCOH USN 72 
UA SCYLILALEG CIOSEK 
[el ELGUIEUN UE LS U PLzgo) 
wypłynięciu rozpętała się okrop- 
na burza. Było chmurno, durno 
i nieprzyjemnie. Dopiero następ- 
nego dnia pogoda poprawiła się 
i oczom zmęczonych wojów uka- 
zał się brzeg. 

|-ERONUCIENC CIECZ CI 
obrośnięta gdzieniegdzie drze- 
wami. Vicky postanowił zatrzy- 
LUECISCIEWIOWKCETAICH 
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Poziom trudności jest usta- 
wiony od samego początku bar- 
dzo wysoko. Gracz nie ma moż- 
liwości *rozgrzania się” na 
pierwszych, nieco łatwiejszych 
poziomach. Może to zrobić jedy- 
nie zabijając się setki razy na 
tym samym pierwszym poziomie 
o te same lasery i te same lata- 
jące stwory, wyglądające nie na 
wrogie statki kosmiczne, a na 
śmieci. 


zbędnych napraw. Niestety, wy- 
spę zamieszkiwał od setek lat 
LELCFCNZELUEINAM TCC ACEH 
mon. Uwięził wszystkich wikin- 
COWACA JS (Ze OWEN ATUCIEW 
ka wrzucił do Valhalli. Jeśli uda 
mu się przeżyć i wykonać "sześć 
LEWA OLE CLIENTNZA LIN 
wraz z towarzyszami. 

To były dobre wieści. Teraz za- 
czynają się złe, bowiem to ty dro- 
EIKZAT ELIOT CECH 
W EJOCCEZENATOLIAJWCO (eT 

W całym labiryncie, po którym 
przyjdzie nam wędrować, gnieź- 
OARIJUCO CWU LUST JT EW 
wych stworów, szykujących się 
OTC JCIE AlE LCIOUN=ELCYAT 
z pewnej prywatnej części ciała. 
Różne smoki, zombie, kondory, 
meduzy, chodzące trupy, zakute 
łby - rycerze i seksowne wróżki 
(UDAR ZZA ZI LLENIESEJENIEWA A 
cie i cześć Vickiego, wszystkim 
wypada dać w łeb toporkiem. 
[> -CEULENWOOAWJCWEN=""H 
| EWINICNOCLCY< ON uo4 st] NCJEJ 
LUZEM WELLE WCZESNA TC 
czary kosztują. O części z nich 
przeczytacie we wprowadzeniu 
do gry, o innych dowiecie się 
LLEJECAA ETA ZI LU UNTFA Z ENCJEE 
LETSELCIERILCENKSCEE lv 
do siebie. 

CZW ELIENUCERU LEA LL 
| CE gr JCY CON 
dzają się one do przeniesienia 
odpowiednich przedmiotów 
w odpowiednie miejsca. Informa- 


DARK ABYSS 
MIRAGE SOFT. '93 
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Nasuwa mi się wniosek. że 
ktoś przeszedł z jakości w ilość. 
Jednakże nie chcę już dłużej mie- 
szać tej gierki z błotem. Wycie- 
ram więc ręce z potu o spodnie, 
biorę głęboki wdech i piszę. Jeże- 
li ktoś cierpi na chroniczny brak 
strzelanek, to może zagrać 
w Dark Abyss. Jeżeli ktoś chce ją 
tylko obejrzeć, niech lepiej poszu- 
ka innej. 

Zażenowny Wiewiór 
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cje o tym co należy przynieść 
ukazują się na dole ekranu, mo- 
WEKA ECEUENLU WOLICA 
ci przynieś przeznaczenie”. Od- 
powiednia interpretacja tej poezji 
pozwoli ukończyć grę. 

Wiewiór 
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Arktyczne polowanie 





iełatwe jest życie pingwina! 
Nie dość, że trzeba najpierw 
nałapać ryb, to jeszcze potem 
trzeba donieść je bezpiecznie do 
domu! Myślicie, że łatwo jest wrócić 
z polowania przez podskakujące 
na falach kry, unikając szalonego 
myśliwego Herr Bolda, żarłocznego 
doktora Boczka i nienasyconego 
Spręża? Jeżeli tak myślicie to spró- 
bujcie zagrać w arktyczne polowa- 
nie! - powiedział pingwin Emil 
i schował się w swoim igloo. 
Właśnie w grze "arktyczne polo- 
wanie” wcielasz się w postać wzo- 
rowego męża, pingwina Emila, któ- 
ry co dzień musi przynosić świeże 
ryby do swego igloo aby nakarmić 
żonę i dzieci. Powrót z polowania 
naprawdę nie jest prosty, choć mo- 
że się tak zdawać po kilku pierw- 
szych planszach. Poziom trudności 
rośnie powoli, ale nieubłaganie, to- 
też dalsze plansze wymagają na- 


prawdę dobre- 
go refleksu 
i szybkiego 
myślenia. Nie 
dosyć, że kry 
wciąż się za- 
nurzają i wynu- 
rzają, to dodat- 
kowo niektóre 
z nich są bar- 
dzo śliskie 
(umazane wy- 
ciekłym ze statku czarnym olejem), 
a niektóre (niebieskie) tak stabe, że 
mogą cię utrzymać jedynie przez 
krótką chwilę i musisz z nich szyb- 
ko zeskoczyć. Spadnięcie z kry 
kończy się kąpielą i ucieczką 
wszystkich złapanych ryb (żona ro- 
bi się coraz bardziej głodna, jesz- 
cze kilka takich wpadek i wyrzuci 
Cię z domu). 

Po krach skacze jeszcze kilka po- 
staci, utrudniających życie pingwi- 
na. Najniebezpieczniejszy jest 





Spręż, poruszający się szybko i in- 
teligentnie. Druga postać to Herr 
Bold, który nie jest już tak cwany, 
ale i tak sprawia wiele kłopotów 
Ostatnią z postaci zamieszkujących 
kry jest ślamazamy Doktor Boczek. 
Dzięki powolności i niskiej inteligen- 
cji nie stanowi dużego zagrożenia, 
ale nie sposób nie zwracać na nie- 
go uwagi, jako że też może dać się 
Emilowi we znaki. 

Na szczęście pingwin nie jest zu- 
pełnie bezbronny, jako że ma do 
swojej dyspozycji bomby, które 
umiejętnie wykorzystane mogą ura- 
tować sytuację. Bomby można zna- 
leźć na krach, leżą tam również do- 
datkowe punkty i życia. Można tak- 
że trafić na joystick, jednak lepiej 
go nie ruszać gdyż mąci Emilowi 
w głowie i utrudnia steowanie. 

Pomimo że wszystkie poziomy są 
do siebie podobne, gra potrali 
wciągnąć, a jej prostota jest dużym 
plusem - można się przy niej zna- 
komicie odprężyć po pokonaniu ko- 
lejnego natarcia kosmicznych na- 
jeźdźców. Ta gra jest dobra tak sa- 
mo dla małych dzieci jak i dla star- 
szych o czym zapewnia Was 

BADJOY 

P. S. Gdy rozpoczynamy grę 
możemy wpisać kod i rozpocząć 
grę od pięćdziesiątego poziomu. 
Jaki to kod? Twój kot, gdyby żył, 
wiedziałby.. 
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LLUMEGLLETULLE 
JESTEŚ OOŚĆ CIĘŻKI UIĘC MIE HOŻESZ 
STAĆ RA MIEJ ZBYT OŁUGO (PRZESKOK) 


KRA POKRYTA ROPĄ NAFTOHR Ż ROZBI- 
LOJADULELELIE 
OLESIA EELI-H 
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PDUTALUU JRC LAS 
DOORTKOUE ŹYCIE 


DODRTUOHA BOHNBA 


PENGHIM EHIL, PEOHKOHIEC, KOCHAJĄC 
nąż 4 OZCIEO. ZAHSZE GDV HYRUSTY 
MADZIA LILLE SE LU) 
PASKUDWĄ MISTORIĘ. 


HER BALD.HYKURLIFINOHANY TROPECIEL 
BARDZO INTELIGENTKA BESTIA. 
MIEDOPUŚCI, ŻEBYŚ POLOHANK RA JEGO 
AAA LISTLK 
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LTELIKOLE LT AIAALH 
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Już miesiąc temu, kiedy pisałem 


mów w Pascalu, z których można 


(8N1 ma się rozumieć). Nowi użyt- 


ną w wielu innych BBS-ach, nie tyl- 
ko u nas). Co można na jej łamach? 
Ano, po pierwsze, szukać u innych 
pomocy w grach, w których udało 
wam się zaciąć. Po drugie - radzić 
tym, którzy gdzieś się zacięli. Po 
trzecie - wymieniać uwagi na temat 
nowych (i starych gier) ze wszystki- 
mi zainteresowanymi. Po czwarte - 
porozumiewać się z pracownikami 
i współpracownikami redakcji, któ- 
rzy będą dość regulamie pojawiać 
się na jej łamach. Po piąte wreszcie 
- przestrzegać regulaminu konie- 
rencji. który raz na miesiąc będzie 
można sobie na jej łamach przeczy- 
tać. Warto próbować? Na pewno! 
Dla tych, którym nieobce jest pro- 


o DOOM - ie, nieśmiało zapowiada- 
tem ten wielki moment. Podówczas 
BBS stawiał pierwsze, kulawe kroki, 
usiłując odbierać telefony użytkow- 
ników i ściągać pocztę z Bajtek 
BBS. Dziś - ha! Dziś jest to już BBS 
pełną gębą. Zacznijmy jednak od 
początku... 

BBS - kto, co, po co i dlaczego? 

Kto wie - może nie czytać. BBS, 
to taki komputer podłączony przez 
modem do linii telefonicznej. Każdy, 
kto ma modem (i telefon) może do 
niego zadzwonić. Po co? Na przy- 
kład po to, by poczytać co inni mają 
do powiedzenia na różne tematy, 
samemu się wypowiedzieć (a taki 


skorzystać w praktycznie dowolny 
sposób - wykorzystać je do wła- 
snych celów, znaleźć w nich na- 
tchnienie lub informację, jak sobie 
z czymś poradzić. Można też pró- 
bować pogadać z SysOpem, o ile 
akurat będzie pod 
ręką. Naprawdę 
warto dzwonić! 
Więcej na ten te- 
mat znajdziecie 
w Bajtku, w klanie 
telekomunikacji, 
szczegółami tech- 
nicznymi na na- 
szych łamach nie 
będziemy się zaj- 


kownicy mają do swojej dyspozycji 
25 minut i mogą ściągnąć 500 kilo- 
bajtów, dwudziestu pięciu pierw- 
szych, którzy zadzwonią i napiszą 
list do SysOpa, powołując się na 
hasło "Przeczytałem o was wTop 








list w ciągu dnia - dwóch znajdzie _mować... gramowanie i demo - scena, po- 
się w większości polskich BBS-ów A jednak wstała jeszcze jedna konierencja - 
i po następnych kilku dniach mogą - szczegóły ROR TAŃ DEMATECH.POL. Z przyczyn 
przyjść odpowiedzi z wielu dziw- techniczne obiektywnych została ona ograni- 


nych miejsc). Drugim, bardzo istot- 
nym powodem dla którego warto 
zadzwonić do BBS-u, są przecho- 
wywane tam pliki, które można 
ściągnąć - i wykorzystać do wła- 
snych celów. W tej chwili mamy 
w BBS-ie kilka gier demonstracyj- 
nych, parę dobrych (i kilka mniej do- 
brych) dem, tudzież trochę progra- 
mów użytkowych na PC i progra- 


Kilka podstawowych informacji 
będzie jednak niezbędne. Po pierw- 
sze - numer telefonu naszego 
BBS - 6788783 w Warszawie. Po 
drugie - godziny pracy - całą dobę 
na okrągło, można dzwonić w dzień 
i w nocy. Po trzecie wreszcie - mo- 
dem - BBS działa w oparciu o mo- 
dem Sportster, obsługujący wszyst- 
kie prędkości połączeń do 14400 


czona tematycznie do komputerów 
klasy PC, jednak jeśli pojawi się wy- 
starczająco silna grupa demoma- 
nów z innych maszyn, nie wyrzuci- 
my ich na bruk. z 

Tym razem to na tyle. Żegnam 
Was na naszych tamach, czekając 
na telefony. 


Secret”, zostanie uhonorowanych 
podniesieniem uprawnień do pozio- 
mu ekstra - użytkownika! Warto się 
pospieszyć! 

Coś dla graczy 

Specjalnie dla tych, którym nieob- 
ce są godziny spędzane z joystic- 
kiem lub myszą w garści, założyli- 
śmy ogólnopolską konferencję 


*GRY.POL" (już w tej chwili dostęp- Wasz SysOp 


SKORPION) 





PROPONUJE 


G P.LTT WMMP 


90-302 ŁÓDŹ ul. WIGURY 15 
tel. (0-42) 365924 

fax 368433 

tlx 885770 matt pl 


OFERUJE MIĘDZY INNYMI: 


© joysticki "Skorpion" 

© joysticki MATT -AF, -ST (z autofire'mi standard) i 
© przedłużacze do joysticków 2+6 m 

© przedłużacze do joysticków i myszy 0,12 m 

© przedłużacze do joysticków IBM, pistoletów NINTENDO 2 m 
© przewody połączeniowe AMIGA 

© przewody zasilające do komputerów PC 

© "INTERFACE IBM" do joysticków stykowych 

© "INTERFACE NINTENDO” do joysticków stykowych 
© oprogramowanie typu "SHAREWARE" 

© pokrywy na klawiatury 

© filtry na monitory 

© karty dźwiękowe SOUND GALAXY 


oraz inne akcesoria komputerowe 















INFOSYSTEM '94 


I tym razem nie udało nam się przepuścić okazji, aby zamie- 
szać na ogólnopolskiej imprezie. Oczywiście mieszaliśmy na 
swoją miarę, więc zdołaliśmy zatrzymać na jakiś czas ruch przy 
dróżce biegnącej obok naszego stoiska. Powodem całego za- 
mieszania był "Pinball Fantasies” firmy 21th Century Entertain- 
ment, a dokładniej konkurs z nim związany. Jego zwycięzcą 
miał zostać zawodnik, który wystukałby jak najwięcej punktów 
na pierwszym stole - "Happy. W szranki stanęło 70 zawodni- 
ków, którzy przez 3, 5 godziny dzielnie obtłukiwali piłki o ściany 
w mniej lub bardziej profesjonalny sposób. Triumfatorem okazał 
się Paweł Różak, który wynikiem 96.881.670 zdeklasował prze- 
ciwników, uzyskując czterokrotnie więcej punktów od drugiego 
w klasyfikacji zawodnika. Przypadła mu z tego tytułu nagroda 
ufundowana przez firmę JTT - Amiga 600. Zawodnicy zajmują- 
cy Il i Ill miejsce, Leszek Gmachowski i Marcin Gmachowski 
otrzymali roczne prenumeraty TS, Jacek Kolanowski otrzymał 
roczną prenumeratę losowańą wśród wszystkich uczestników 
zmagań. Ponadto wszyscy obdarowani zostali zaszczyceni 
przez Naczelnego własnoręcznym uściskiem ręki i gratulacjami 
z okazji tak udanego pinbollenia. 

Mimo nawału obowiązków związanych z konkursem zdążyli- 
śmy jednak zauważyć, iż na targach były inne firmy, nawet te 


| związane z grami. Jak zwykle stanowiły ułamek tysiącznych 


części promilla wszystkich wystawców, ale i tak były dla nas 
najważniejsze. Pierwszym ważnym była firma IPS Computer 
Group, prezentująca całkowicie spolonizowaną wersję Kyrandii 
Il i zapowiedzi na następne 4 miesiące mieszczące się na 7 
stronach A4 zapisanych dość drobno (wyrażamy pełne popar- 
cie dla tych planów). Drugą ważną firmą, ałe ważną jedynie dla 
posiadaczy Amig, była BisK Computers, będąca autoryzowa- 
nym dystrybutorem firmy Commodore. Sprzętowo wspierały 
graczy również firmy JTT (prezentując Amigi) i Multi - Styk, ofe- 
rujący całą gromadę joyów małych i dużych. 

Targi, jak zwykle, rasowemu graczowi dały niewiele, ale po- 
dobno tak ma być, bo nie są one dla graczy (tak słyszałem). 
rzeba więc pomyśleć o podniesieniu rangi imprezy w Katowi- 
cach, by każdy mógł zobaczyć i pomacać w co przyjdzie mu 
grać przez najbliższy czas. Bo na Infosystemie tak się można 
naszukać czego interesującego (katalog - ok.50 tys. zł), tak się 
przy tym zmęczyć, że na efektywne chłonięcie nowinek sił już 
nie stracza. 

Niespecjalny korespondent 

mgr Haszak 


SPRZEDAŻ » 


Sprzęt nowy, Jesił chcesz 

używany, uszkodzony. coś sprzedać, 

Części i układy wymienłć lub tanio 

do komputerów kupić — napisz do nas 
8-bitowych. po szczegółowe 
Komputery, stacje. informacje ł katalogi. 
monitory, myszy, Dołącz kopertę A5 
joysticki, cartridge, ze znaczkiem. 
dyskietki, opisy, Pomoc gwarantowana. 
najnowsze programy 

i GRY, GRY, GRY, GRY, GRY, GRY, GRY, GRY, GRY, GRY, GRY, GRY... 


WSZYSTKO TYLKO WYSYŁKOWO 


WYMIANA 


ATARI XUXE 
IB| 


24-320 Poniatowa 
tel. 45-14 


M 
GRY TV 






62-620 Wanszawa 


zas HONICONP 25 
KOMPUTERY | PAY | SPRZEDAŻ 
AKCESORIA SERWIS 





AT, 386, 486, Commodore, Amiga, Atari 
Monitory, zasilacze, drukarki 
Gry dyskowe i CD, oprogramowanie firm ze szkoleniem 
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GD-32 

1. FRONTIER: ELITE II 

2. THE CHAOS ENGINE 

3. LIBERATION 

4. MIOROCOSM 

5. SENS. SOCCER 92/93 
6. N. FALDOS CHAMP. MAN. 
7. PROJECT - X/F17 CHAL. 
8. BRUTAL FOOTBALL 

9. SEEK 8 DESTROY 

10. DISPOSABLE HERO 


NINTENDO 

1. RODLAND 

2. DOUBLE DRAGON 
3. D. J. BOY 

4. BATTLETOADS 

5. MARIO BROSS III 

6. FELIX THE CAT 

7. SN. RATTLE'N ROLL 
8. WORLD WRESTLING 
9. THE FLINSTONES 
10. CAPTAIN AMERICA 


1. D. J. BOY 

2. X-MEN 

3. GREMLIINS Il 

4. ADVENTURE ISLAND II 
5. DOUBLE DRAGON II 
6. ZIPPY RACE 

7. FERRARI GP CHAL. 
8. GOAL! 

9. GRAND COMBAT 

10. MONSTER IN MY P. 


NINTENDO 


1. PREDATOR 

2. MILK NUTS 

3. BUGS BUNNY 

4. PRINCE OF PERSIA 
5. COMBAT 


ATARI ST 


1. CANNON FODDER 

2. FRONTIER: ELITE Il 

3. LOTUS TRILOGY 

4. SENS. SOCCER 92/93 
5. CHAMP. MAN. '93 

6. THE GREATEST 

7. $. DAVIS W. SNOOKER 
8. STRIKER 

9. BBC TVS M. OF DAY 
10. STREET FIGHTER II 


GOMMODORE 

1. LEMMINGS 

2. LAZARUS 

3. COLONY 

4. FRED'S BACK III 
5. SUPER NIBBLY 
6. COSMIC HERO 
7. KLĄTWA 

8. WILDWEST SEY. 
9. 8. 8. ROBOTCOP 
10. DROID 


1. SLICKS 

2. FIRST SAMURAI 
3.18T DIV. MANAGER 
4. ARNIE 

5. WŁADCA 

6. KLĄTWA 

7. WŁADCY CIEMNOŚCI 
8. PIRATES! 

9. SLIMY'S MINE 

10. ROBBO 


COMMODORE 

1. MOONWALKER 
2.1ST DIV. MANAGER 
3. BLUE MAX 

4. TERMINATOR II 

5. CARNAGE 


AMIGA 

1. MUPLC 

2. BENEATH A STEEL SKY 
3. CANNON FODDER 

4. FRONTIER: ELITE II 

5. PREMIER MANAGER II 
6. THE SETTLERS 

7. SKIDMARKS 

8. LIBERATION 

9. ZOOL2 

10. MORTAL KOMBAT 


AMIGA 

1. AMBERMOON 
2.K-240 

3. HEIMDALL II 

4. ARMOURGEDDON II 
5. PERIHELION 

6. IMPOSSIBLE MISSION 
7. ELFMANIA 

8. ULTIMATE BODY BLOWS 
9. ZOOLIII 

10. ARCADE POOL 


1. MORTAL KOMBAT 

2. CANNON FODDER 

3. THE SETTLERS 

4. MUPLC 

5. B. BLOWS GALACTIC 
6. FRONTIER: ELITE II 
7. PERIHELION 

8. LEGACY OF SORASIL 
9. ELFMANIA 

10. DISPOSABLE HERO 


1. CAPTAIN PLANET 

2. PRINCE OF PERSIA 

3. VROOM 

4. ALFRED THE CHICKEN 
5. COLGATE 


LISTA 
dA 


PC 


1. SIM CITY 2000 

2. FLIGHT SIM. V.5 

3. PREMIER MANAGER Ił 
4. MORTAL KOMBAT 

5. FRONTIER: ELITE II 

6. INDY CAR RACING 

7. ALONE IN THE DARK II 
8. X - WING 

9. E. SCROLLS: ARENA 
10. TFX 


PG 

1.U.F.O. 

2. OUTPOST 

3. RAVENLOFT 

4. ULTIMA VIH 

5.1942 

6. BATTLE ISLE II 

7. PACIFIC STRIKE 

8. BENEATH A STEEL SKY 
9. ZOOL II 

10. PINBALL DREAMS II 


1. DOOM 

2. MORTAL KOMBAT 

3. SIM CITY 2000 

4. PINBALL FANTASIES 
5. THE LEGACY 

6. SYNDICATE PL 

7. HISTORY LINE 

8. PIRATES GOLD 

9. RAPTOR 

10. CIVILIZATION II 


PC 

1. COLORADO 

2. COLGATE 

3. GOLDEN AXE 
4. SLOT MACHINE 
5. KEEN Ill 





No i znowu się 
witamy! 


anim pogada- 

my sobie o li- 

ście, chciałbym 
wyjaśnić kilka 
spraw związanych 
z tekstami we- 
wnątrz numeru. Za- 
cznijmy od koziołka 
Wacusia. Koziołek 
Wacuś to barwna 
postać z jednej 
z sesji role-playing, 
w których uczestni- 
czyła część naszej 


1.VICKY 
2. CYWILIZACJA 

3. DZIEDZICTWO GIG. 
4. WŁADCA 

5. SMUŚ 

6. BARBARIAN 

7. MIECZE VALDGIRA II 
8. WŁADCY CIEMNOŚCI 
9. SEXVERSI 

10. BARAHIR 


ATARI XL/XE 
1. ADAX 

2. UPIÓR 

3. HYDRAULIK 
4. CITADEL 

5. TURBICAN 


redakcji. Wacuś ja- 
ko koziołek o futrze 
białym, stał sobie 
na rynku przebrany 
za konika, aby się 
bardziej upodobnić 
miał zaczesane 
różki do tyłu. No 
i tyle o Wacusiu. 

Patrząc w lewo 
i patrząc w prawo 
nie widzę już mo- 
stów, ale powoli ro- 
snące z każdym 
dniem pustki. Aktu- 
alnie jest lekki za- 
stój w grach i nie 
wiadomo, kiedy się 
skończy (miejmy 
nadzieję, że po wa- 
kacjach). W ramach 
Mistrzostw Świata 
pojawiło się i jesz- 
cze pojawi trochę 
gierek futbolowych. 
Niestety nadal nie- 
wiele stychać, 
o tym kiedy zaczną 
pojawiać się i u nas 
gry z Zachodu - 
a wraz za nimi fir- 
my. Na razie może- 
my tylko popatrzeć, 
co tam na Zacho- 
dzie wydają, po 
czym udać się do 
któregoś z polskich 
dystrybutorów 
i przeglądając ich 
propozycje strzelić 
sobie w łeb. 

To, że niewiele się 
dzieje można doj- 
rzeć patrząc na li- 
stę przebojów, 
gdzie niewiele no- 
wych tytułów. Ale 
według tego, co za- 
powiadają firmy, to 
wkrótce będzie się 
działo. 

Gry grami, ale 
mamy już początek 
wakacji i czas od- 
poczywać. Tak, 
więc wybaczcie, ale 
nie chcę mi się już 
pisać i udam się na 
należny spoczynek 
połączony z gra- 
niem. 


EMILUS 







Aby zaprenumerować któreś z naszych czasopism należy: 





Bajtek - najstarsze popularne czasopismo 
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
od 1985 roku. Ukazuje się co miesiąc w nakładzie 
80 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika 
początkującego i średniozaawansowanego w po- 
sługiwaniu się komputerem, niezależnie od wieku. 

Redagowany dla osób, które: 
© chcą być na bieżąco z techniką komputerową, 
© chcą doskonalić swoje umiejętności, 
© chcą wiedzieć co kupić, 
© wykorzystują komputer do nauki, 
© lubią czasem zagrać w coś dobrego. 

Realizacji tych potrzeb służą stałe rubryki 
pisma: Mikromagazyn, opisy programów, testy 
sprzętu i Giełda, Po dzwonku, Co jest grane. 

W każdym numerze konkurs i cenne nagrody. 
Cena detaliczna Bajtka — 18 tys. zł, w prenumera- 
cie 15 tys. zł. 
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Top Secret — wysokonakładowy miesięcz- 
nik poświęcony grom komputerowym i wszystkie- 
mu, co się z nimi wiąże. Oprócz samych opisów 
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a 
nawet kompletnych sposobów ukończenia gry. 
Całość uzupełniają cieszące się dużą popularnoś- 
cią rubryki: 

Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju 
wskaźnik popularności (i niepopularności) 
poszczególnych tytułów dla każdego z kompu- 
terów. 

Listy - przegląd korespondencji redakcyjnej. 

Tips'n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych 
sztuczek niezbędny dla tych, którzy „utknęjli”, 
albo mają „drewniane ręce”. 

Cena detaliczna — 18 tys. zł, w prenumeracie 

15 tys. zł. 
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Kupon ważny 


RACKCH 
wije Ea acz ona OWWNE ATARI 
koc Edy |= TOP SECRET magazyn 
ć SEEM Mum kuwaw) Kuma 


CENA 15000 12000 15000 20000 
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Commodore 8. Amiga - miesięcznik 
poświęcony w całości komputerom C-64 i Amiga. 
Jego lekturę polecamy wszystkim właścicielom 
(i przyszłym posiadaczom) tych popularnych ma- 
szyn. W C48A znaleźć możnaopisy sprzętu, 
programów, kursy programowania, relacje z copy 
party, ciekawostki, porady dla majsterkowiczów 
oraz opisy gier. CAA to jedyne pismo w Polsce 
poruszające tematykę C-64. 

Miłośnicy majsterkowania znajdą praktyczne 
opisy pozwalające wykonać samodzielnie drobne 
usprawnienia posiadanego sprzętu. 

Cena detaliczna — 16 tys. zł, w prenumeracie 
12 tys. zł. 


(od 3 do 12) 

x 
da 
RAZEM: maa I] 
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k Eeeeel Mam 
ZOBACZ! y” Czytałem to już PRENUMERATĘ 


przedwczoraj 
Zobacz co tu 


piszą! 












Atari-magazyn - jedyny w Połsce poważ- 
ny miesięcznik poświęcony w całości komputerom 
Atań. Drukowany w nakładzie 25 tys. egzempiarzy. 
Redagowany zgodnie z zasadą „dla każdego coś 
miłego”. Znajdziesz w nim: 

e opisy różnych rozwiązań sprzętowych oraz 

testy sprzętu 

e opisy najnowszych (i nie tylko) programów 

e kursy programowania, MIDI, DTP... 

e porady techniczne i nie tylko 

e opisy gier... 

Atariimagazyn będzie doskonałą lekturą dla 
wszystkich posiadaczy — zarówno małych jak i du- 
żych Atari, początkujących i zaawansowanych. W 
prenumeracie już wkrótce. 

Cena detaliczna — 22 tys. zł, w prenumeracie 
/ 20tys.zł. 
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y Zapraszamy do 


[) prenumerowania czasopism 
Wydawnictwa Bajtek. 


(W 
| mazma © 


ONA 


Warunki prenumeraty: 
i Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego 




















| U do tabelki znajdującej się z drugiej strony 
wpisać odpowiednie liczby egzemplarzy i 
AIUMOJEQJ A czas trwania prenumeraty. 
Ą 
4 


Nazwisko 
Ulica, nr 
Miasto 


: ka Gi Ń miesiąca (numeru) i może ona trwać od 3 do 
a : s o r 12 misięcy. 
| 8 or rpa 3 (e) pa M Prenumerata zawarta przed upływem ważnoś- 
BE o? : Ę Ea $ o 2 / ci kuponu gwarantuje stałość cen. 
8 ga Ę OLEJ o S EJ 5: Y I Zamówione egzemplarze przysyłamy równo- 
| 5 E mZN SSsi Ę Ą cześnie lub przed ukazaniem się w kioskach. 
Ę poi o z J 5 £ E 5 A M Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych 
s 5 Ę Ego cj  2= a Ą opłat. 
©. e JE: e8 sw © Ą 
5 6; Sfr] 2 58 s VP ż 
ERZE - BGJES= gf Jak zaprenumerować: 
iGo: R: 5 a pe o 5 Ą m Aby zaprenumerować któreś z naszych czaso- 
E io ż >= o pism należy: 
2 :N = 5 /) M wyciąć znajdujący się obok kupon, 
ze G 
i Ź m 





TA. A NO NN M A w a m m w z w z z w z z z a m m m a w w w z o m u wypełnić przekaz i wpłacić odpowiednią 
kwotę na nasze konto bankowe, 
Y M Prosimy o staranne i wyrażne wpisanie odpo- 
Ą wiednich liczb egzemplarzy. Za błędy wynika- 
A jące z niestarannego wypełnienia tormularza 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności. 


Opłata 









































SZYB: e: 2 
5 i E wa 3 o 
| Ę 3"; Ę y= g E Ki o A a Prenumeratę prosimy zamawiać z conajmniej 
= oi TG oQE = | miesięcznym wyprzedzeniem. 
BI 5 m0= 5 8 CZ; E /) A Prenumeratę można także opłacić w siedzibie 
8 zi $ Ś E Ę E E 5 A Wydawnictwa. 
IG: 56 <E a . 
A i: rj © 63 A A Prenumerata zagraniczna: 
E-WER ' EKKJ 5 © 3 8 m Cena rocznej prenumeraty jednego z na- 
SP; : 5 — pe o = A szych czasopism wysyłanego za granicę 
E R. = 55 ę 4 pocztą zwykłą (wodną lub lądową) jest o 240 
| Ó : E 5% © 5 x ć tys. zł wyższa od krajowej. 
| i o Ś ś % ś / I Wysyłka pocztą lotniczą zwiększa cenę rocz- (/ 
| Si Ś ; E Z 5 SS nej prenumeraty o 1050 tys. zł. 
| NO : HĄIUMOJEGJ 4 M W przypadku zamówienia większej liczby eg- 
aw NAM A AA A A NA A A A A I O A A A A A Y | zemplarzy wysyłka jest tańsza — prosimy | 
| : : ) o kontakt listowny. 
i A 
i = / 
i 5 s ę Reklamacje: 
| ż 2 m 2 | Ą M Jeśli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się numeru 
| i mpa = 3 O 2 Y w kioskach przesyłka nie nadeszła lub zamó- 
| A i 5 RJ O o ta A wienie zostało zrealizowane błędnie, prosimy 4 
ONE: < 5 kj SO = £ | o kontakt z Wydawnictwem. | 
a : pie n Ę) Ed E /, M Najtańszym i skutecznym sposobem rekla- [ 
5 i zd 3 ME: g 3 Ź macji jest zgłoszenie na kartce pocztowej (po- 
re E GO CaTsied R winna ona również zawierać dane prenumera- 
| HH kj 22 4 4 tora). Ą 
8 i , EK 5 © 3 8 4 M Reklamacje są realizowane natychmiast. 
PE poi I = Po 7 / M Reklamacje i pytania dotyczące prenumeraty f 
AE m EE E: , prosimy kierować pod adres: Wydawnictwo 
KA 8: E- "4 x || Bajtek, Dział Prenumeraty, Rapperswilska 12, 
| A JE o $ ś$ a Ś A 03-956 Warszawa (lub telefonicznie w godz. 4 
8 EZ (| 9-17, tel. (02) 617-50-70, prenumeratą zaj- 
| NO HIUMOJEQ | A 4 mujesię pani Alicja Baczyńska). h 
se j 
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Dzial Ogłoszeń Wydawnictwa BAJTEK zaprasza - ul. Rapperswilska 12, 03-956 Warszawa, tel./fax 6175070 
REKLAMY 
4 th 
HA ILGUUJLRYLI Bojtek maa | 
UEEDLUPIEEECZ kai =" 
Format A4 
J eśli masz wrazenie, ze Twoje Objętość || 48+4 
ogłoszenia giną wśród innych, „a> 
nie trafiasz do wszystkich 3 5 ! 
zainteresowanych, oczekujesz promocyj- 6 4 2 
nych cen i korzystnych warunków — „ z 3 
skorzystaj z naszej oferty. głoszenia kolorowe (kreda) | —— 
1. Reklamy kolorowe drukowane Są na papierze kredowym. a 2 7 
2. Zniżki: 
e5% zniżki za reklamę w trzech kolejnych numerach, II, Ill okładka 22 25 18 8 
e 10% za reklamę w sześciu kolejnych numerach, 
e 15% za reklamę w dwunastu kolejnych numerach, IV okładka 30 35 25 10 
e 10% za płatność gotówką na 40 dni przed opublikowaniem rek- Oferta specjalna __ |--—-] 
lam i ogłoszeń. 
3. Specjalną ofertę stanowią tanie, nie podlegające rabatom, czar- 0.4 0.4 
no-białe ogłoszenia 1/16 o wymiarach 40x60 mm, których treść |ZERESZY 

















można przesłać pocztą. Warunki: 
e nie mogą zawierać grafiki ani LOGO firmy, 


e nie mogą mieć więcej niż 400 znaków, e © 
e przesyłka musi zawierać kopię dowodu wpłaty. 

4. Do podanych cen doliczane jest 22% VAT-u. 

5. Wszelkie dalsze wyjaśnienia i informacje — Dział Reklamy 


Wydawnictwa Bajtek, ul. Rapperswilska 12, WYDAWNICTWO 
03-956 Warszawa, tel./fax 617-50-70. 





Uwaga: Kupony prosimy nakleić na kartkę pocztową i wysłać na adres: Top Secret, ul. Wspólna 61, 00-687 Warszawa 
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Targi w Londynie, na których byli Haszak z Naczelnym, zaowocowały kilkoma rzeczami. 
Po pierwsze konluzją Naczelnego, że z Haszakiem nie można było się napić (abstynent); 
po drugie paroma nowymi kontaktami z firmami zagranicznymi produkującymi gry. Jesz- 
cze dobrze nie wrócili do kraju, a już nasza redakcja zaczęła być zalewana różnego rodzaju 
reklamówkami, materiałami prasowymi i zapowiedziami związanymi z grami. Z początku 
chcieliśmy to wykorzystać w rubryce CO NOWEGO, ale okazała się ona za mała. Tak więc 
od tego numeru (zobaczymy jak będzie w następnych), rozpoczynamy rubrykę BĘDĄ WY- 
DANE, w której w skrócie dosłownie telegraficznym (tym razem) podamy tytuły gier, które 
wkrótce pojawią się na rynku (a kiedy u nas ?) zachodnim. 

Informacja zawiera: NAZWĘ GRY - Komputery; Zapowiedziana data wydania; Firmę; Ro- 


dzaj gry. 


Wyliczankę czas zacząć, 
tak więc jazda: 


DESERT STRIKE - PC, CD 
- ROM; Czerwiec '94; Grem- 
lin Graphics Soft.; strzelan- 
ka - strategiczna. 


JUNGLE STRIKE - PC, CD 
- ROM; Lipiec '94; Gremlin 
Graphics Soft.; strzelanka - 
strategiczna. 


LITIL DIVIL - CD - 32, CD - 
ROM; Lipiec '94; Gremlin 
Graphics Soft.; przygodo- 
wa. 


TOP GEAR 2 - Amiga 
1200; Lipiec '94; Gremlin 
Graphics SOft.; wyścigi sa- 
mochodowe. 


APACHE - CD - ROM; po- 
czątek 1995; Digital Integra- 
tion; symulator śmigłowca. 


HARPOON - CD - ROM; 
Czerwiec '94; Digital Inte- 
gration i Three Sixty; strate- 
gia. 


PATRIOT - CD - ROM; 
Czerwiec '94; Digital Inte- 
gration i Three Sixty; strate- 
gia. 


HIGH COMMAND - CD - 
ROM; Czerwiec *94; Digital 
Integration i Three Sixty; 
strategia. 


VELTION - CD - ROM; Je- 
sień 1994; Sierra on Line: 
przygodówka. 


FPS: BASEBALL - CD - 
ROM; Lipiec '94; Sierra on 
Line; sportowa. 


CREATURE SHOCK - CD - 
ROM, Atari Jaguar; Listo- 


pad '94; Virgin Games; 
strzelanka. 


RINGS OF MEDUSA GOLD 
- PC, Amiga; Lipiec '*94; Kri- 
salis Soft.; przygodowa. 


MANCHESTER UNITED 
PREMIER LEAGUE CHAM- 
PIONS - CD - ROM, CD - 32, 
PC; Czerwiec '94; Krisalis 
Soft.; sportowa - piłka nożna. 


DETROIT - Amiga; Czer- 
wiec '94; Impressions Soft.; 
strategia -ekonomiczna. 


D-DAY - Amiga; Czerwiec 
*94; Czerwiec '*94; Impres- 
sions Soft.; strategia. 


LORDS OF THE REALM - 
PC; Czerwiec *94; Impres- 
sions Soft.; strategia. 


BREACH 3 - PC; Czerwiec 
"94; Impressions Soft.; stra- 
tegia. 


WILD CUP SOCCER - Ami- 
ga (500/600/1200), CD - 32; 
Czerwiec '94; Millenium; 
sportowa - piłka nożna. 


SEARCH AND RESCUE - 
PC, CD-ROM, Amiga; Wrze- 
sień '94; Interactivision A/S; 
symulator helikoptera. 


HEIMDALL II - PC, Amiga 
1200, CD - 32, CD - ROM; 
Czerwiec '94; Core Design 
Ltd.; przygodówka. 


DRAGONSTONE - Amiga 
(wszystkie), CD - 32; Czer- 
wiec '94; Core Design Ltd.; 
role - playing. 


BANSHEE - CD - 32, Ami- 
ga 1200; Czerwiec '94; Core 
Design Ltd.; strzelanka. 


EMILUS 


SKELETON KREW - CD - 
32, Amiga 1200; Sierpień 
"94; Core Design Ltd.; strze- 
lanka. 


UNIVERSE - Amiga, CD - 
32; Lipiec '94; Core Design 
Ltd.; przygodówka. 


ISHAR III - THE SEVEN 
GATES OF INFINITY - PC, 
Amiga, Amiga 1200, Atari 
St, Atari Falcon, Macintosh, 
CD - 32; wkrótce!; Silmarils; 
role - playing. 


ROBINSON'S REQUIEM - 
PC, Amiga, Amiga 1200, 
Atari St, Atari Falcon; już 
jest! (we wrześniu wersje na 
Jaguara i CD - 32); Silma- 
rils; role - playing. 


SPEEDBALL II - CD - 32; 
Czerwiec '94; Renegade; 
sportowa. 


THE SENSIBLE WORLD 
OF SOCCER - Amiga, Atari 
St; Wrzesień '94; Renegade; 
sportowa - piłka nóżna. 


FLIGHT OF THE AMAZON 
QUEEN - PC, CD - ROM, 
Amiga; Listopad '94; Rene- 
gade; przygodowa. 


CAPTAIN DYNAMO - CD - 
32; Sierpień '94; Codema- 
sters; platformówka. 


DIZZY CD PACK - CD - 32; 
Sierpień '94; Codemasters; 
pakiet z Dizzym. 


CAMPAIGN - CD - ROM; 
Czerwiec '94; Empire Soft.; 
strategia. 


CYBERSPACE - PC, CD - 
ROM, Amiga; Lipiec '94; 
Empire Soft.; role - playing. 





THE DAWN OF AERIAL 
COMBAT - PC, CD - ROM, 
Amiga; Wrzesień '94; Empi- 
re Soft.; symulator lotu. 


RED GHOST - PC, CD - 
ROM; Październik '94; Em- 
pire Soft.; strategia połą- 
czona z symulacją. 


DRAGON LORE - THE LE- 
GEND BEGINS - CD - ROM; 
Czerwiec '*94; The Soft. To- 
olworks; przygodówka. 


CHESSMASTER 4000 
TURBO - CD - ROM; Lipiec 
'94; The Soft. Toolworks; 
szachy. 


EVASIVE ACTION - CD - 
32, Amiga; ażdziernik '94; 
Mindscape Int.; symulator 
walk powietrznych. 


MEGARACE - CD - 32; 
Październik '94; Mindscape 
Int.; wyścigi samochodowe. 


MARVIN MINX - CD - 32, 
Amiga; Wrzesień '94; 21st 
Century Ent.; platformówka. 


PINBALL DREAMS lub 
FANTASIES - Jaguar; Paź- 
dziernik '94; 21st Century 
Ent.; bilard. 


CENTRAL INTELLIGENCE 
- CD - ROM; Czerwiec '94; 
Ocean Soft.; strategia. 


KID VICIOUS - Amiga; 
Sierpień '94; Ocean Soft.; 
platformówka. 


MIGHTY MAX - Amiga 
600/1200; Wrzesień '94; 
Ocean Soft.; zręcznościów- 
ka. 


INFERNO - CD - ROM, PC, 
Amiga 1200, CD - 32; koniec 
Września '94; Ocean Soft.; 
symulator walk kosmicz- 
nych. 


TFX - Amiga 1200, CD - 32; 
Październik '94; Ocean 
Soft.; symulator lotu. 


No i na dzisiaj to tyle tego 
nowego... 
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WYJAŚNIENIA 

I SPROSTOWANIA 

Co wy tak ciągle piszecie o tym 
Krzysiu K.? Ja też jestem Krzyś K., 
a nie przypominam sobie, żebym 
Was siarczyście zwymyślal. Chy- 
ba, że byłem wtedy w stanie nie- 
ważkości... Jeśli tak, wybaczcie. 

Krzyś Krzemiński 


O Krzysiu K. (jak Kubeczko) pi- 
szemy, bo, jak to się tadnie mówi, 
"udał nam się chłopak” (żadnych 
skojarzeń!). Jeżeli chodzi o Cie- 
bie, to nie przypominamy sobie, 
byś na kiedyś zbeształ, co akurat 
o niczym nie świadczy, bo listów 
z bluzgami przychodzi masa i bar- 
dzo dobrze, a co sobie będziecie 
żałować - i tak większość z nich 
kończy się stwierdzeniami, że to 
tak dla jaj, a w ogóle to "TS" jest 
w porządku. Ta odpowiedź upo- 
ważnia Cię do przysłania do re- 
dakcji obelżywego listu pełnego 
podłych insynuacji i zostanie Ci to 
od razu wybaczone, na konto tych 
przeprosin, co je teraz zamiesz- 
czasz. Zgodnie z Twoją prośbą in- 
formujemy też o zaprzestaniu 
działalności prowadzonego przez 
Ciebie Ogólnopolskiego Klubu 
Graczy "Help". 


KĄCIK STAŁEGO KORE- 
SPONDENTA 
Jestem już (jeszcze?) w L. O. 
i nadal nie widzę sensu nauki. (...) 
Czy ci nauczyciele nie mogą zro- 
zumieć, że nam wystarcza do 
szczęścia umieć czytać i pisać. 
(...) Zróbcie konkurs, w którym 
możnaby wygrać 486 DX (2). Wy- 
ślijcie mi tylko (łatwe) pytania kon- 
kursowe, ja na nie odpowiem 
i w uczciwym losowaniu wygram 
1,2i3- cią nagrodę (płyta + pro- 
cesor 486 DX, 4 x 1 Mb RAM, CD 
- ROM). (...) Zmieniam xyfkę 
z Rabin Hooda na Mruczka. 
Mruczek, d. Rabin Hood 
(d. E. Wedel??? - A8.G) 


My jesteśmy już (nie "już" 
a 'jeszcze”, zdecydowanie 'jesz- 
cze”) na studiach i widzimy sens 
nauki. Otóż należy się uczyć, że- 
by nie iść do wojska! To doświad- 
czenie przychodzi z wiekiem, kon- 
kretnie z wiekiem poborowym. Co 
do umiejętności, to jednak po- 
trzebne jest trochę mętnej wiedzy 
na tematy ogólne, dobrze brzmią- 
cej, gdy ją wygłosić z dużą pew- 
nością Siebie. Jest rzeczą spraw- 
dzoną w toku prac doświadczal- 
nych, że niektóre kobiety to lubią. 
To doświadczenie też przychodzi 
z wiekiem, konkretnie z wiekiem 
dojrzewania (nie obrażaj się to nie 


do Ciebie, tylko do młodzych Czy- 
telników). Co do nagród w postaci 
mocnych komputerów, to historia 
polskiej prasy o grach pamięta ta- 
kie przypadki. Kłopot z nami pole- 
ga na tym, że bardzo byśmy 
chcieli, żeby w efekcie takiego 
konkursu ktoś taką nagrodę do- 
stal, a nie żeby robić tylko podjarę 
komputerami, których prawdopo- 
dobnie nigdy nie było, nie ma i nie 
będzie. A to oznacza wydatek na 
sprzęt i wierz nam: 40 baniek 
w skali pisma to też jest kupa 
szmalu. Kolejnej Twojej propozycji 
nawet nie skomentujemy (szkoda 
słów). A Twoja stara xywa była - 
naszym zdaniem - lepsza. 


TOP SECRETU SKŁAD GA- 
TUNKOWY 
Czemu w ostatnich numerach 
jest tak dużo o grach typu adven- 
ture. Więcej strzelanek, bijatyk, 
zręcznościówek!!! 
Punisher 


Po pierwsze: producenci robią 
dużo takich gier, o wiele więcej 
niż zręcznościówek (przynajmniej 
na PC - ty). Po drugie: w adven- 
turkach jest więcej rzeczy niewia- 
domych i pełne opisy chyba się 
Wam bardzo przydają. Po trzecie 
wreszcie: nie martw się, póki my 
jesteśmy w TS - ie, zawsze miej- 
sce dla naszych ulubionych gier 
bezmózgowych się znajdzie. 


SZYBKA WYMIANA PIŁEK 

1. Nie chcę w "TS" oglądać go- 
łych bab.2. IBM to komputer, 
a reszta to symulatory kompute- 
ra.3. Amigowców powiesić.4. Ata- 
rowców rozstrzelać.5. Commodo- 
rowców pociąć w plasterki (2 mm) 
6. Nintendowców izolować 7. Am- 
stradowców nia ruszać (taka jed- 
na 180x90x70x90, blond 


włosy. oczy jak gwiaz- 
deczki - ma Amstrada) ge Ż 


8. Alex! Czy ten 
Gawron to twoja mu- 
za? Znalazłeś ptaka 
gdzieś ze złamanym 
skrzydetkiem? Odku- 
pię z kanarka i szkie- 
let chomika. 

Snager 


Ad.1. Odmieniec! 
Ad.2. - 6. Szowini- 


sta! Ad.7. 
AD „aż 
> 


RES! ADRES! Ad.8. Owszem, 
zdarzało mi się odnajdywać Gaw- 
rona leżącego w różnych dziw- 
nych miejscach, niekiedy nawet 
nieżle obitego, ale na szczęście 
nigdy mu się nic nie połamało. 
Ofertę rozważę i udzielę wymijają- 
cej odpowiedzi, perspektywa po- 
wstania spółki autorskiej Alex, Ka- 
narek 8 Szkielet Chomika wydaje 
mi się być całkiem interesująca. 


CO BY TU JESZCZE... 

Czy nie moglibyście zostać firmą 
wysyłkową (shareware lub coś 
w tym stylu)? (...) Co z Małolatą? 
Czyżby Kopalny był tylk łowcą po- 
sagów? 

Juras 


Firma wysyłkowa? A co byśmy 
mieli nie móc? Panie, nie takie rze- 
czy się już robiło... A jak by nam 
się już to wszystko zaczęło kom- 
pletnie walić z braku czasu, to by- 
śmy zrobili z desek samolot i sru! 

Małolata żyje i ma się dobrze, 
aczkolwiek wypytywanie Kopalne- 
go o szczególy jego pożycia jest 
rzeczą nietaktowną i ryzykowną. 
Pomimo najlepszych chęci nie mo- 
żemy go nazwać osobą stałą 
w uczuciach, co w niczym nie zmie- 
nia faktu, iż nie jest on łowcą posa- 
gów (a w każdym razie nia tylko). 


CAŁA POLSKA NA NAS PA- 
TRZY! 

Czy naprawdę chcecie wykole- 
gować Alexa i Gawrona i ze- 
pchnąć ich na margines?! (...) 
Alex! Gawron! Trzymajcie się! 
Jeszcze (przysiad!) Naczelny dla 
Was zaśpiewa. 

Kalif Abdul 


Takich listów otrzymaliśmy całe 
mnóstwo i tylko przez wrodzoną 
skromność drukujemy ten jeden i to 
tak w środku. Widzisz, Naczelny?! 
Widzicie, Dwumświracie!? Ludzie 
są po właściwej strone tej trójstron- 
nej barykady, patrzą na wasł 

Wielkie dzięki za te wyrazy po- 

parcia, Abdulu. Pod- 

trzymały one nas 
na duchu. Przynaj- 
mniej jedna osoba 
wreszcie nas doceni- 
ła. o czym nie omiesz- 
kamy pamiętać i wysy- 
łać kartek z Syberii. 


UNITED MAGASINS 
OF GAMES, SEX 6 
ROCK'N'ROLL? 

Jako że przypomniało 
mi się, że miatem was 


opi[ - - - - ] za demoralizację nie- 
letnich, to to czynię (chodzi 
o zdjęciówki z TS 5/26 - A8G). 
Ale mi się to podoba, więc czemu 
nie połączyć redakcji "Cats" 
ZAS 

Rumun Navigator 


Pomysł jest całkiem niezły, ale 
nim przyjdzie co do czego, to wo- 
lelibyśmy dokładnie obejrzeć 
skład osobowy owej drugiej re- 
dakcji. | wygląda na to, że nieko- 
niecznie by musiał się on nam od 
razu spodobać (niewielkie przy- 
kłady już mamy przy ichniej kore- 
spondencji z czytelnikami). Po- 
nadto musielibyśmy być na z góry 
uprzywilejowanej pozycji: wszak 
u nas zdjęcia panienek były, a wi- 
działeś u nich opisy gier? 


NO MOZE I TROCHĘ UNITED 
Założyliście z "Magią i Mieczem” 
jakąś spółkę or what? 
Krzyś Ch. 


No, tak dobrze to nie jest i raczej 
nie będzie. Po prostu oni u nas 
puszczają stronę swoich tekstów, 
my u nich dwie - na zasadzie wy- 
miany Jedna strona to niedużo, 
a można się dowiedzieć sporo 
ciekawych rzeczy. Zresztą napisz- 
cie, co o tym sądzicie i czy są 
jeszcze jakieś pisma warte, Wa- 
szym zdaniem, żebyśmy też z ni- 
mi uskutecznili taki manewr? 


CO SIĘ ODWLECZE... 
1. Czy podacie wyniki ankiety 
i kiedy? 2. Plis - co to znaczy? 
Klimii + Super Sexy - Man 


Ad.1. Jasne, pewnie nawet 
w następnym numerze. Taka an- 
kieta wymaga długiej i żmudnej 
obróbki wykonywanej przez pręż- 
ny sztab fachowców (czytaj: ko- 
muś się musi wreszcie zechcieć 
ruszyć odwłok, otworzyć te listy, 
wkiepać odpowiedzi do kompute- 
ra i zobaczyć, co z tego wyjdzie). 
Ad.2. Teraz już nic. Swoją drogą, 
to xywę masz nieprawdopodobną 
aczkolwiek po tym, jak przeczyta- 
liśmy w którymś felietonie Zyg- 
munta Kałużyńskiego, że w jakimś 
filmie kubańskim drugi reżyser na- 
zywał się Jezus - Maria Olaboga 
to nic już nas nie zdziwi. 


PROROCTWA 
I JASNOWIDZENIA 
Co za opowiadanie będzie, kiedy 
"Piwem i Mieczem” się skończy? 
Marcin J. 


Trudno wyczuć, co wymyśli 
Duch Serchii, z którym kontakty 
mamy raczej napięte od czasu, 
jak się dowiedzial, że jest głupi 
i na niczym się nie zna. Z pewno- 
ścią coś wymyślimy, SRenarkiszy 
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Stare ale jare: 


Echhhhhh... Czy w czasach ta- 
kich maszyn jak Pentium i kart 
graficznych Super Hiper VGA 
ktoś jeszcze pamięta stare po- 
czciwe AT z kartą EGA? Cóż, my 





pamiętamy, pamiętamy też 
o grach, które wtedy byty prze- 
bojem na tych maszynach. 

Taki na przykład Death Track! 
Toż to była gierka!!! Szybka 
(a teraz będzie nawet za szyb- 
ka), dająca się wyżyć i niezbyt 
trudna... Ehhhhhh... 

Do rzeczy jednakowoż, wróćmy 
do meritum. Otóż, wyobraźmy 





Pewnego dnia na planetę Thun- 
derbird przyleciał w swojej rakiecie 
szalony naukowiec w randze pro- 
tesora. Wykradł on należący do 
grupy Thunderbirds mikrofilm, 
oczywiście zawierający tajne dane 
o olbrzymim znaczeniu. Twoim ce- 
lem jest odzyskać film i unierucho- 
mić (czyt. zniszczyć) rakietę profe- 
sora, aby ten nie mógł już nigdy 
(a przynajmniej do następnej czę- 
ści gry - red.) zrobić nikomu nic 
złego. Oczywiście profesor nie 
próżnuje w oczekiwaniu na Ciebie. 
Zastawia pułapki, np. spadające 
szafy, zbudował też roboty strażni- 
cze, mające uniemożliwić Ci wyko- 
nanie zadania. Ale na wszystko 
jest sposób. Myślę, że dasz sobie 
radę. Powodzenia. 

Aby zyskać na czasie, grę można 
ukończyć jednym ludzikiem. Dla 
pierwszego wybierz pistolet i tubę 
kleju, a dla drugiego - co chcesz. 
Zaczynamy!!! 

Idź dwie komnaty w prawo, zo- 
staw pistolet i tubę. ldź na górę 
i weź klucz. Stań przy lampie z le- 
wej strony i naciśnij *Fire”. Z lampy 
wypadnie taśma do szafy grającej, 
weź ją. Teraz w prawo a potem na 
dół, stań przed szafą grającą, wy- 
bierz klucz i naciśnij "Fire". Weź pi- 
stolet. podejdź do szafy i powtórz 
ten sam manewr, co z kluczem, ty- 
le że używając taśmy - urządzenie 


PALELIKAEUCS CH 


sobie, iż jest rok 20xx (gdzie 
w miejsce xx wstawiamy dowol- 
ne cyfry), zaś my jesteśmy mło- 
dzi, mamy uroczą grzywkę i rów- 
nie wspaniałe glany oraz wielkie 
ambicje. Jedyną 
rzeczą, której nam 
brakuje jest Wielka 
Forsa. Cóż więc 
czynimy? Jak wielu 
nam podobnych 
udajemy się do 
sklepu i kupujemy 
grata (to znaczy sa- 
mochód). za ostai- 
nie grosze dozbraja- 
my go - dosłownie - 
w karabiny, rakiety 
i "rozpruwacze”, po 
czym stajemy do 
wielkiego wyścigu. 
Stracić w nim moż- 
na życie, zwycięzcy zyskają gru- 
by szmal. 

Sama gra jest prosta. Zasuwa- 
my po podejrzanie krętej drodze 
naszym wspanialym bolidem 
i staramy się być pierwsi (jak to 
na wyścigach). W tym to celu 
posługujemy się tak odnóżami 
(pedal gazu), jak też kończyna- 
mi górnymi uruchamiającymi 


włączy się. Ty weź szybko tubę 
i stań przed szafą, zostaniesz 
przeniesiony do podziemi. Wciśnij 
"Fire". idź dwie komnaty w lewo, 
weź minę, teraz cztery komnaty 
w prawo, dół i znowu w prawo. 
Wybierz pistolet i strzel trzy razy, 





EH 


1 - klucz 
2 -taśma 
3 - mina do rakiety 






THUNDERBIRDS 4 


4 -tajny film Thunderbirds 





spusty różnych broni - rakietą 
tam, laserem tu, czasami warto 
wypuścić minę albo rozsypać 
gwożdzie. W sytuacjach krytycz- 
nych odpalamy terminatora - 
małego robocika, który pogoni 
za wrażym pojazdem. Wszystko 
to, by pozbyć się konkurencji. 
Ona oczywiście nie śpi i zasypu- 
je nas gradem podarunków, 
a wytrzymałość naszego pance- 
rza jest ograniczona. 

Gdy wygramy wyścig, to otrzy- 
mamy pewną ilość kasy od spon- 
sora - wyda- 
jemy ją na 
nowy silnik. 
broń itp. 

Tak więc 
gierka. po- 
mimo że 
stara, to ja- 
ra! Na doda- 
tek pisana 
przez Dynamix w okresie bujnej 
w nim dzialalności naszego ro- 
daka Łukaszuka - tak więc cza- 
sami w grze trafią się jakieś po- 
lonica... 

AlexśGaw... o przepraszamy, 
zapomnieliśmy pożyczyć Wam 
wygranej. Miłego pławienia się 


bariera laserowa zniknie. Teraz 
w prawo, góra, trzy komnaty w pra- 
wo, w dół, w lewo, znów dół, prawo 
dół i prawo (uff!). Użyj białego 
przełącznika. Teraz lewo, góra, le- 
wo, znów góra, prawo. góra, dwie 
komnaty w lewo, góra, prawo, gó- 

















w dolarach życzą, jak zwykle 
niepowtarzalni 
Alex%«Gawron 


PS. Wszystkim pecetowcom 
chlipiącym, iż nie mogą grać 
w gry tu przedstawiane dajemy 
zecydowany odpór! Na PC do- 
stępny jest REWELACYJNY 
emulator ZX Spectrum o nazwie 
280, który każdy gracz w swej 
biblioteczce trzymać powinien. 
Jest dość popularny w Polsce, 
poza tym dostępny m. in. w Baj- 

a z tek BBS 
i Top Secret 
BBS (wraz 
z kilkoma 
MEGABAJ- 
TAMI gier - 
przypomina- 
my przy tym, 
iż przeciętna 
gra na ZX - 
a to okolo 48KB). Na PC istnieje 
też emulator C64 produkcji bo- 
dajże słowackiej - niezgorszy. 
w większość gierek da się grać, 
lecz jest on jeszcze nieukończo- 
ny. Utrzymujemy kontakt z jego 
autorem - jak wszystko będzie 
już OK, damy znać. 






ra, lewo, góra i dwa razy w prawo 
(teraz to dopiero uff!). Przełącz 
dźwignię, idź w prawo, zabierz mi- 
krofilm, dwa razy w lewo i umieść 
minę na oznaczonym miejscu 
w rakiecie. I to już koniec... 

Rafał Ziółkowski 
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SAVEGAMY 





AVE! 

Tradycyjnie witamy wszystkich 
savegamerów. Życie toczy się do 
przodu, ptaszki śpiewają, a my 
grzebiemy się w tych kilobajtach 
informacji dotyczących nieistnieją- 
cych krain, postaci i zdarzeń. | do- 
brze nam z tym, czyż nie? Po tym 
nieco mętnawo - metafizycznym 
wstępie przejdźmy do meritum. 
Nim jednak zajmiemy się plonem 
Waszych. jak zwykle owocnych. 
wysiłków pozwolimy sobie sprze- 
dać Wam pewien trick, z pograni- 
cza savegamów. ale pożyteczny. 
Otóż trafiają się rozmaite progra- 
miki pod Windows zajmujące się 
pokazywaniem obrazków. Mogą 
to być np. screen savery albo 
streep - pokery. Obrazki najczę- 
ściej przedstawiają rozebrane pa- 
nie i nie można ich wszystkich od 
razu obejrzeć. Natomiast po przej- 
rzeniu plików programu widać, że 
na jedną panią przypada jeden 
plik, zaczynający się dziwnymi 
znaczkami. Cóż robimy? Tworzy- 
my kopię zapasową, a potem bie- 
rzemy i zamiast poprzednich war- 
tości wpisujemy do dwóch pierw- 
szych bajtów "BM", zmieniamy 
rozszerzenia pliku na *. BMP 
i oglądamy dowolną przeglądarką 
(czyli zakładamy, że plik jest zwy- 
kła bitmapą, tyle że ze zmienio- 
nym rozszerzeniem i dwoma 
pierwszymi bajtami). W 90% przy- 
padków działa! 

Teraz do listów. Jako pierwszy 
kolega Kosa, który wziął na 
warsztat gry "Scorched Earth" 
i "Strike Commander". Otóż 
w "Scorchu" należy odnaleźć plik 
nazywający się tak, jak dana gra 
i odnaleźć w nim imię, pod którym 


© 


1Ś 


jest nieskończona ilość, więc nie 
ma obaw. A może wpadniemy na 
jakiś jeszcze lepszy pomysł? Przy 
tej okazji wypada nam pozdrowić 
pewnego dzielnego młodego czło- 
wieka (imienia niestety nie pamię- 
tamy), który na kilkunastu stro- 
nach maszynopisu sporządził 
i przesłał nam własną wersję dal- 
szych przygód Kopalnego i druży- 
ny. Nijak nie możemy tego wyko- 
rzystać, ale naprawdę było niezłe. 


dok. ze str. 39 


NAJDŁUŻSZA WOJNA NOWO- 
CZESNEJ EUROPY 
Precz z Krzysiem K. Przecz 
z Atari! Ządam wydrukowania tej 
odezwy na łamach waszego pi- 
sma! Krzyś K. do wiwisekcji! 
Czubek 


występujemy W kolejne bajty po 
tym imieniu wpisujemy na prze- 
mian FF i liczbę 63 (hex) aż do 
imienia kolejnego gracza, przy 
czym nie należy zmieniać 2 baj- 
tów przed tym imieniem. Nie po- 
winno się też wpisywać wartości 
większych, niż 63, bo liczniki amu- 
nicji chrzanią się. Po tych zmia- 
nach do dyspozycji gracza zostają 
oddane nowe rodzaje broni, np. 
laser, popcorn bomb, plasma la- 
ser. Jeżeli chodzi o "SC" to kasa 
zapisana jest w bajtach od 393 do 
395. Zaś o ile w bajtach od 397 do 
408 znajduje się jakaś wartość, to 
należy ją wyzerować, bowiem są 
tam zapisane nasze długi, straty 
itd. Tyle Kosa, któremu wyrażamy 
uznanie za te nowe bronie do 
"Scorcha". 

Następny jest Wojtek Pietkie- 
wicz, ktry rozwalił tylko jedną gier- 
kę, ale za to niezwykle dokładnie, 
chodzi o *Shadowiands"”. Stan gry 
zapisywany jest w plikach z roz- 
szerzeniem *. SAV. Oto bajty, 
w których jest zapisany poziom 
umiejętności naszych bossów (ko- 
lejno: walka, posługiwanie się ma- 
gią, siła, zdrowie i zbroja): czer- 
wony - 6522, 6737, 6738, 6518, 
6520; zielony - 6570, 6899, 6900, 
6566, 6568, niebieski - 6618, 
7061, 7062, 6614, 6616; biały - 
6666, 7223, 7240, 6662, 6664. 
W bajtach odpowiadających za 
zdrowie wpisujemy FF (hex) 
a w pozostałych 5A (hex) gdyż 
przy wyższej wartości przekręca 
się licznik. Znakomicie. Wojtku! Li- 
czymy, że podeślesz nam więcej 
swoich odkryć. 

Kolejną osobą, która wspomogła 
nas w zacnym dziele rozgryzania 


Realizując Twoje jak najbardziej 
uzasadnione żądanie drukujemy 
tę odezwę na łamach z przyjem- 
nością tym większą, że przyczyni- 
my się w ten sposób do podsyce- 
nia odwiecznego konfliktu, który 
ostatnio jakby zanikał. 


FUT-BALISTYKA 

Jak się robi zmiany zawodników 
w grze *Goal". 

Macross 


Prawym lub lewym shiftem (za- 
leży od tego, w którą stronę 
grasz). Alexowi udało się otatnio 
na Arcade Challenge'u zdobyć 34 
punkty - nieźle, co? 


PECHOWA OKOLICZNOŚĆ 
Proszę o wydrukowanie opisu 
do gry *Zool”. Tę prośbę kieruję 
do Alexa. Za opis z góry dziękuję. 
Maverick 





save ów jest Kamil Sikora. Po 
pierwsze rozwalił on "Hot Roda”. 
Gra ta tworzy save'y w plikach 
HOTRODŁ. SAV, gdzie tł to nu- 
mer nagrania. Gotowizna jest za- 
pisana w bajtach do 16 do 18. 
wpisujemy FF FF FF (hex) i po 
krzyku. O ile pamiętamy z własne- 
go doświadczenia, to można ta- 
two odszukać w pliku HOTROD. 
EXE początkową liczbę pieniędzy 
i podobnie ją zmienić. Kolejną grą 
jest "The Incredible Toons”. Gra ta 
tworzy tylko jeden save, który jest 
automatycznie uzupełniany pod- 
czas wychodzenia z niej. W offse- 
tach od 88 do 188 (gra ma 100 
poziomów, a więc jeden bajt od- 
powiada jednemu poziomowi) za- 
pisany jest stan rozgrywki. I tak 00 
oznacza, iż można próbować 
przejść poziom, 01 - że poziom 
już zaliczyliśmy, 02 - poziom aktu- 
alnie nie jest dostępny, lecz udo- 
stępni się po przejściu wszystkich 
aktualnie dostępnych na tym stop- 
niu trudności, zaś 03 - że poziom 
będzie dostępny w drugiej kolej- 
ności (tj. po przejściu wszystkich 
z atrybutem 02). Cóż Kamilu, 
Twój umysł chyba nie jest aż tak 
ciemny, jak piszesz, bo rozgryzteś 
*TIT - a” bardzo sprytnie. 
Następny list otwieraliśmy ni- 
czym pradawny pergamin. bo- 
wiem był bardzo dokładnie zala- 
kowany! Zaś w środku Jurek 
Szczepkowski opisał grę *Eye of 
the Beholder". Numery bajtów 
(niestety tylko dla jednej postaci, 
tej z prawego dolnego rogu): intel- 
ligence - 12 (11), wisdom - 14 
(13), dexterity - 16 (1), constitution 
18 (17), charisma 1A (19), armor 
class - nic (1D), strenght 0E i 10 


Masz niefart: nie cierpię *Zoola”. 
Uważam, że jest to gra bezna- 
dziejna. Grałem w nią krótko i wię- 
cej już nie będę. 


Na listy tradycyjnie już odpowia- 
dał team A8G, co powoli przesta- 
je być okolicznością sensacyjną, 
a zaczyna być rzeczą jak najzu- 
petniej normalną. Korzystając 
z okazji pragniemy też poprosić, 
abyście pisali na listach, jaka jest 
ich zawartość. Tipserzy już tak ro- 
bią i dobrze na tym wychodzą! 
Naprawdę, posortowanie kilkuset 
listów tygodniowo nie jest proste, 
więc nam w tym pomóżcie! Zresz- 
tą jest to zgodne z Waszym inte- 
resem - jeżeli będziemy spędzać 
mniej czasu nad listami, to zosta- 
nie nam go więcej na granie, 
a więc opisy będą lepsze. . 


(OD i OF), energy - 1C (1B) - 
wszystkie wartości podane heksa- 
decymalnie. Wartości w nawia- 
sach określają miejsca, gdzie za- 
pisany jest poziom danej cechy, 
jeżeli została ona zmodyfikowana 
przez działanie czarów i mikstur, 
wartości bez nawiasów - już po 
ustaniu działania tychże modyfi- 
katorów. Dodatkowo punkty do- 
świadczenia zapisane są w baj- 
tach 27 - 29 (hex) i 2B - 2D (hex), 
odpowiednio dla pierwszej i dru- 
giej klasy. Dzięki i gratulacje, Jur- 
ku, to kawał naprawdę dobrej ro- 
boty. Teraz już żegnamy wszyst- 
kich, jeszcze raz namawiając do 
własnych prób i dzielenia się ich 
wynikami z naszą redakcją - tylko 
piszcie na kopercie, że w środku 


są save'y. Sława i splendor są 
w zasięgu ręki. 
Alex 8: Gawron 
Loteria Czytelników 
Vitałtas w naszej lo- 
terii. Kolejne 30 ksią- 
żek zmieni w tym mie- 
siącu właściciela, co 
oznacza, że właśnie 
przekraczamy pierw- 
szą setkę rozesłanych 
tytułów, zubażając co- 
raz bardziej naszego fundatora nagród, 
czyli wydawnictwo "Iskry", a mojego Ta- 
tusia w szczególności, jako jego szefa. 
Co rozdajemy? Ano jak zwykle literaturę 
muzyczną (pierwszą i drugą część "En- 
cyklopedii Rocka”), młodzieżową ('Króle- 
wicz i Żebrak”, "Przygody Hucka”) i oczy- 
wiście fantastykę: cyk! "Amber" Zelezne- 
go, "Cień Kata” i "Pazur Łagodziciela” 
Wolfe'a oraz książkę "Tolkien Dzieciom”, 
zawierającą opowiadania "Rudy Dźil i je- 
go pies” i "Kowal z Podlesia Większego” 
oraz nie publikowane dotychczas w Pol- 
sce wiersze i piosenki z Shire. doskonale 
oddające klimat tej znanej nam z "Wład- 
cy Pierścieni” i "Hobbita" kraimy. 
Przypominam, że w losowaniu biorą 
udział wszystkie przesyłki pocztowe, ja- 
kie dotarły od Was do naszej redakcji, 
o ile zawierają ADRES. Na czym kończę, 
jeszcze raz życząc wszystkim miłych wa- 
kacji. 


Red-Alex-Ja (Redakcja) 


Tym razem wygrali: 

Bartosz Nitoń, Kluczbork; Przemek Ku- 
nicki, Bydgoszcz: Marek Mazur, Prze- 
myśl; Tomek Nowacki, Dobrzeń; Krzysiek 
Opara, Czeladź; Szymek Krawczyk, 
Brodnica; Piotr Palak, Zamość; Maciej 
Żmuda, Trzebnica; Olgierd Henryluk, Bił- 
goraj; Paweł Bojarski, Tychy; Jurek 
Szczepkowski, Warszawa; Michał Duda, 
Biłgoraj; M. Giereś, Lublin; Bartosz Wierz- 
bicki, Warszawa; Tomasz Fiałkowski, 
Bielsko - Biała; Jacek Tymoczko, Czatko- 
wice; Michał Olech, Pasłęk; Janusz Ru- 
gała, Opole; Rafał Będkowski, Chojna; 
Marcin Kosiedowski, Starogard; Michał 
Iżel, Łódź; Bartosz Kuczyński, Warsza- 
wa; Eryk Wojciechowski, Warszawa; 
Szymon Nowicki, Bydgoszcz; Grzegorz 
Ch. Ostrołęka; Maciek Woźnicki, Łódź; 
Tomek Przywólski, Warszawa; Paweł 
Wojciechowski, Szczecin; Michał Jarmu- 
żek, Śmigiel; Paweł Pozniak, Lubin. 





Scanned by Vangis 2004 
for CcOnLine 


ACE / Commodore 
"M" - mapa. 
(Jacek Kotarba) 


AMERICAN BASKET / Commodore 
Najłatwiej irafic do kosza rzucając z linii rzutów osobi- 
stych. 

(Scum) 


PUREE CJE 8 
Gdy spadasz dlugim korytarzem w dół, trzymaj cały 
CZE TOT CA 

[CZ 


ASSASSIN / Amiga 
Gdy Cię złapie pies, ruszaj joy em w lewo i w prawo. 
[Ż) 
BARBARIAN 2 / Amiga 
"Help" + "M" +"E" - uzupełnienie energii. 
(Piotr Ligenza) 
BARCELONA '92 / Nintendo 
WDN ZE NC LE CY WITCA 
skac "B” lub trzymać "Turbo B” i wciskać "A". Rzucaj 
1 skacz pod kątem 45 stopni. 
(LU) 


BATMAN II/ Nintendo 
Mając jakąkolwiek broń przytrzyma| "B” - super strzał 


lub tarcza. 
(Bejzbol) 


CZU |-ECYPYCUCIA 
Wciskając klawisze "F1", "F5", "F6", "F10" obejrzysz 


kie animacje. 
YA [PE PEZELO) 


ZU WCZYTAJ 
Kilka razy prawo (lub lewo) i przytrzymaj ten kierunek 
(zaczynasz biec) + "B' - supar cios. 

(Mariusz Wawrzeniecki) 


BATTY / Commodore 

WI OZUNODLOJETELICEZELCS LEGE 
UWE CE UOMLCZAT EA 

POKE 60684, 189 


D.EKUŁYA 
Masz nieśmiertelnośc. 
(Laonardo) 
CZŁ 
W czasie gry wpisz "BIGBIGBIGB" -"F2" skippar leveli. 
(Hanager Kielt) 


BLOOD MONEY / IBM PC 
W czasie gry naciśnij "Scroll Lock”. Gra jest spauzowa- 
na, ale możesz przesuwać swój pojazd (palrz lips do 
'Popcorna"). 

(Warrior 8 Sub - Zero) 


CANNON FODDER / Amiga 

W trzeciej fazie ósmej misji pójdź przejściem za długimi 
budynkami do końca korytarza, gdzie zobeczysz palmę. 
Wysadź ją i zbierz "gwiazdki" - otrzymasz najwyższe 


odznaczenie. 
(ULE) 


CAPONE / Amiga 
Kiedy znajdziesz się przed poczią, strzel w kulę na 
szczycie masztu - liczbe punktów wzrośnie. Powtórz ten 
WŁ ZAWO CENOCANCY SĄ 
masz nieśmiertelność i zostaniesz przeniesiony do ban: 
ku. Po przejściu taj planszy będziesz musiał ją pokonać 
jeszcze raz, ale za to będziesz miał "Warp Speed". 
[CWAYCZIZ 


CAR 8. DRIVER / IBM PC 

Wpisz w DOS - ie (będąc w katalogu gry) "C4D/? ". Poka- 

że się lista switch - ów z jakimi można uruchamiać grę. 
(Warrior 4 Sub - Zero) 


[UWE Ace Ue 
Uruchom grę z parametrem "CHEAT" będziesz miał do- 
stęp do "Cheat Menu”. 

(Krzysztof Pałka) 


CARNAGE / IBM PC 
Jeżeli jesleś na prostej, a samochód przeciwnika za To- 
bą (sterowany przez kompuler), to zostaw minę. Wróg 
zawsze na nią wpadnie, nie próbując ominąć. 

(Warrior 4 Sub - Zero) 


CASTLEVANIA / Nintendo 

Na końcu pierwszej planszy stań na wysokości świecz- 

nika (na dole) i gdy wyjdą wiedźmy, rzuć w nie koktaj- 

lem Mołotowa. Rób to do końca czasu i gdy zginiesz, 

znowu zaczynaj - możesz nazbierać nawet 14 żyć. 
(Mariusz Wawrzeniecki) 





CAVEMAN/ Atari Ho 
Po zebraniu jadła z jaskini można z niej wyjść 
przez ściana, wiąże się to jednak z utratą 1 punk- 
UCIECIĄ = 
(Kamil Walaszek) 


PO ZUMELNIZĄ 
W czasie gry wciśnij "F1" - życia przestają ubywać. 
(Warrior 4 Sub - Zero) 


e IEUZYŁ UTT 
Na tylułowym ekranie wpisz "CHEAT MODE”. Teraz 
"F2" - skippar levali. 

(Manager Kielt) 


CHUBBY GRISTLE / Atari ST 
Wpisz na ekranie tytułowym "BUUURRP" - nieśmierte|- 
LE 

(Dawid Rygielski) 


CONTRA / Nintendo 

ATU KTZEW W WCICZELTTCAYH 
śmiertelny. Aby rozwalić czołg w 5. planszy strzelaj mu 
w działo. 


(Marcin Pieprzyk) 


CONTRA / Nintendo 
Sposób pokonania gigantycznego pająka w 4 - tym le- 
AWCOLOLCZO EN ESTWACEWZNI 
wielkości pilki, to sobie lepiej daruj): stań w prawym 
OE ELO DMITUTNEHCYCEA 
Strzelaj cały czas w lawo, odiamkami wykończysz be- 
stię. 

(ZULU) 


CORRIDOR:7 /IBM PC 
Wciśnij jednocześnie "W”, "A" 1"X" - pełny magazynek, 
max energii i wszystkie karty magnetyczne. 

(Nornica) 


CREATURES 2 / Commodore 
Na planszy "Torture Screen 3”, po zabicu polworka ka- 
mieniem, spadnij na najniższą platformę i udaj się 
w prawo - znajdziesz *Secrel Bonus”. 

(Mayhem i Alien) 


WOZU en rząZie 
W lesie nad jaskinią (dostaniesz się tam po chmurkach) 
znajdziesz dodatkowe życie i śrubokręt. 

(Jack Styles) 


CYBERNOID 2/ ommodore 
"Fire" + "9" - następny poziom. 
(Remigiusz Olszewski) 


DARKWING DUCK / Nintando 
W planszy na mości jest kaczka - dodałkowe życie, do- 
Staniesz się do niej po hakach. Kiedy już ją dostaniesz, 
podskocz i strzel w prawo, pokażą się gwiazdki, nalaży 
je złapać. W planszy środkowej wejdź na pierwszą plat- 
WIERZYC ZEE 

(Bejzbol) 


DATER, THE / Commodore 
Zanim zaczniesz grać, naciśnij "W" i "Shift" - przej- 
dziesz do "Cheal Menu”. 

(Mayhem i Alien) 


DATER 2, THE / Commodore 
Na planszy tytułowej napisz "SLIME! * - przejdziesz do 
"Cheat Menu”. 


(Mayhem i Alien) 


DETECTIVE / Commodore 

1. Po t2.00 nie wchodź do pokoju z kominkiem. 

2. Tajne przejście jesi w pokoju z sejfem i kominkiem. 
(Face - Man) 





DRAGON SCAPE / Amiga 
"Tab" + "2" - następny poziom. 
(CWAASZI 


DRIBBLING / Amiga 
W połowie pola kamego mocno walnij, bramkarz obro- 
ni, ale wypuści piłkę, dobitka i gol na 100%. 

(Maciej Samborski) 


DYNA BLASTER /|BM PC 

Gdy nie można zapauzować gry klawiszem "P" (8. elap 

ksżdej rundy) udaje sję to za pomocą klawisza "Pause". 
UELUULEMY CY 


WAZWZELYJ 
Podczas gry wpisz "GIB" - dostaniesz życie, wciśnij 
"W" - wszysikie bronie. 

(Artur Ciężarek) 


ELEPHANT ANTICS / Amiga 
Na ekranie tytułowym wpisz 'ITCHYARSEHOLES" - nie- 
PLICJOLNEA 

(Piotr Ligenza) 


KUZE EE 
Wpisz "CHOROPOO". 
(GTAATZN) 


FIGHTER / Nintendo 

Aby zadać spacjalny cios wystarczy wcisnąć na raz "A" 
i"B" i wybrany kierunek lub przytrzymać "Turbo A" lub 
"Turbo B”. 


(ET) 
FINAL BLOW / Amiga 
Spauzuj grę i naciśnij sześciokrotnie "F10" - nieskończona siła. 
(Piotr Ligenza) 
FINAL BLOW / Commodore 


LL ZERE LI WOREK ZOT CWE CWWACE] 
podejdzie do Ciebie przeciwnik, to dostanie w nos. 
(Scum) 


FULL CONTACT / Amiga 

Sposoby na przeciwników: Thomas the Dog - ustaw się 
na linil skoku psa i w momencie gdy na Ciebie skoczy, 
uderz go pięścią; Carter - bądź cały czas w przysładzie, 
a gdy zacznie wymachiwać nogą nad Twoją głową, kop- 
nij go z obrotu; Ninja - stań prawym rogu i w momencie 
gdy do Ciebie doskoczy, kopnij go z obrotu. 


(Artur Ciężarek) 
FULL CONTACT / Amiga 
Podczas gry wpisz "QAZWXEDCRFVIGBHNUJW" - 
LU ŁJUIEJ 

(UCEEUL(C) 
FUSION / Amiga 
W lablicy wyników wpisz "SWAMP THING" i wciśnij 
"E'. Teraz "+" i" -" - zmiana poziomów. 

(Artur Ciężarek) 
GALAXY 5000 / Nintendo 


CIUKECZAC OWIES 
i mowe pojazdy. 
(Bejzbol) 


for CcOnLine 


Bętkned | Vangi 


GHOSTBUSTERS 2 / Wlóż dysk drugi, 
POCWNNIOWCH ALIZEE 
możesz przeskakiwać plansze klawiszem "Re- 

ULE 
[CENI 


GLOBAL GLADIATORS / Mega Drive 
Jeśli naciśniesz "CBA" czterokrotnie, będziesz mógł 
SEL CZE A 

(Mark Zub) 


GOAL! / Nintendo 
Boisko podzielone jes! na pasy. Jeżeli kopniesz jak naj- 
LWOEAELOWZTEWCZY WE ZIN CEC) 
środka boiska, to bramkarz jest bez szans. 

[Er] 


GOLDEN AXE / Amiga 
Gdy będziesz bliski śmierci, wciśnij lewy przycisk my- 
Szy - dostaniesz 3 dodatkowe życia. 

(Leśnik) 


*2988Ii na kró 






















GUN CONTRA / Nintendo 
PEWEL CEC WI 
TY WEJ DUJIEJĄ 

(Michał Jęczelewski) 


PP UDERZEWI "I 

Wstaw obsługę skrzyni biegów na klawisłu- 
rę. Na trasie przyśpiesz na prędkości maksymalnej i na- 

ciśnij *N". Jedziesz dalej, jesteś niezniszczalny i czas nie płynie. 

USC 


HERO QU niga 
(orytarzu wywołałes sobie monstrum, 
postaw przed nim kilku swoich ludzi. Jest szansa, że 
potwór nie zaatakuje lub ucieknie. 

(Leonardo) 


HIGH NOON / Commodore 
1. Wejdź do baru i czekaj na obwiesi, jak Ci coś ukradną 
to wyjdź za nimi i ich rozwal. Rób tak cały czas. 
2. Przed skutkami wybuchu dynamitu chroni tylko wej- 
ście do budynku. 
3. Przy pojedynku włącz "Autofire". 

(Leonardo) 


HOGANS ALLEX / Nintendo 
Włącz "Game A”. Kiedy manekiny odsłonią się, wciśnij 
"Start" - dowiesz się, do którego zbója strzelać. 

(Jan Różycki) 


HOSTAGES / Commodore 

Spuść się na linie do najniższego okna, teraz oddaj 

snajparem serię strzałów w najwyższe okna w tym sa- 

mym pionie i wskakuj - na dole nie ma bendziorów. 
(Stawko z Oleśnicy) 


lipsy = 





„UL 








ELIEZZYIECI 
W "High Score” wpisz się jako "COMMANDER" I wciśnij 
"Fire" a potem "F10”. Jesteś nieśmiertelny i masz nie- 
ograniczoną ilość rozszerzeń i bomb. Teraz: "F1" - "FS" 
- wybierasz rodzaj rozszerzenia, "FB" - stopien trudno- 
ści, "F10" - włączasz - wyłączasz te ułatwienia. 

(Artur Ciężarek) 


WPIEUŁAONZZY PECH CH 

CRUSADE / Amiga 
WACLZIKWLONIEJCCYCI 
*SILLYNAM" - nieśmiertelność. 
[CEL] 


WZ DUO UZUJŁZ 


Amiga 
Daj aię uderzyć i w tym momencie zrób 
pauzę - gdy wrocisz do gry będziesz nieśmiertelny. 
MEWA CE) 


JAMES BOND JR. / Nintendo 
LCELOLILORENY CENTA CETYCYECICJ 
rzędy. 

(Bejzbol) 


JOE BLADE 2 / Commodore 
Gdy wpadniesz na gościa w niebieskim płaszczu, ułóż 
liczby kolejno od "1" do "4" - przejście do następnego 
elapu. 

WIC) 


JUMPING ZONE / Amiga 
Na ekranie tytułowym wpisz "I WANT TO GET OUT”. 
TEraz "Amiga" + "N" - następny poziom 

"(Dawid Zdyb) 


OWENA JE LZLLUC 
AWEWURZ ILO TETYZECZACIC 
tak chwilę postoją - supar cios. 

(Bejzbol) 


LOTUS Ill /IBM PC 
Jażeli dojedziesz do mety po wyczerpaniu limitu czasu 
(musisz przejechać metę samym rozpędem, bo koniec 
CZ EZELWKN EWC CYNA 

© (Warrior 8 Sub - Zero) 


MACROSS / Nintendo 
Wciśnij "Select" - wypuszczasz snop rakiet o dużaj sile 
rażenia. Liczbę strzałów określa liczbe znaczków w pra- 
wym górnym rogu. 

(Jan Różycki) 


UBU O A ZZTZYCUZZ IWC 
Karne strzelaj zawsze w środek bramki ('góra” + "Fire" 
lub "dół" + "Fire"). 

(Maciej Semboraki) 


MARIO LEMIEUX HOCKEY / Mega Drive 
Kod do ostatniego meczu: "GZBA DKAS ZJFE”. 
(Marek Zub) 


ALI NIETZSZUKIA 
Gdy pojawi się napis "SILMARILS" przytrzymaj "Ctrl" + 
"Shift" + "B" + "T" - nieśmiertelność i wszysikie rodzaje 
LUJUR 

(David Rygielski) 


MICROX / 
1-A,2- 
EKUAM 
[) 


(EU 
CH 

1 rad) 
SENSTUZ 


LI 
-KOZECZNCNZACAE 
12-B, 13- I: ,15- 
21- 

” (Kuba Łęcznar) 
ESO JSZZY SEN 


Na drugim poziomie drugiego screenu znajdziesz grę. 
Zagraj i wybierz dwógkę na kostce - zwycięstwo pawne. 


(Scum) 
MONSTER TRUCK RALLY / Nintendo 
Z gorki najlepiej jedzie się na "luzie". 
(Bejzbol) 
MORTAL KOMBAT / Amiga 
Grając Scorpionem, po komendzie "Fight" użyj natych- 


miast "Throw Spaar” ('tył”, "tył", "Fire'), gdy przycią- 
ECON ILEWCEWEOLENC UNO ICL 
('dół" + "Fire"). Jeżeli będziesz szybki, uda Ci się to trzy 
aj potem kopniak z wyskoku i "Flawless Victory”. Je- 
dyne problemy mogą być z Sony'q i Kanem. 

(Siwy) 


NEMESIS / Game Boy 
W Il levelu, „ przy wulkanach jesi lajne przejście. LA 
velu używaj ognia. 

(U) 


NORTH AND SOUTH / Nintendo 
Gdy nie chcesz się ruszać, kliknij kursorem na dacie - 


pociąg przewiezie pieniądze (musisz mieć co najmniej 2 
twierdze - stacje). Zaopalrzenie przypływa w styczniu, 
maju i wrześniu, olrzymasz je jeśli opanowałes Karolinę 
LLUIUMICH 

(Mariusz Wawrzeniecki) 


OVERKILL /IBM PC 
Na począlku pierwszego poziomu irzymaj klawisz "Go- 
ra” rozwaliaz sobą sialek rozsiewający samolociki i bę- 
dziesz miał mniej do zestrzełenia. Co prawda w efekcie 
zderzenia stracisz jedną osłonę, ale z rozbitego statku 
wypadnie druga, ktorą łap i po krzyku. 

(Warrior 4 Sub - Zero) 


CEWEK ei 
Przy serwie sprobuj trafic piłkę drewnianą częścią rakie- 
ty - przeciwnik nie ma szans przy odbiorze. 

[CZ] 


LUCIA o 
Po wyjechaniu z boksu zjedź na środek jezdni - zosła- 
niesz popchnięty przez nadjeżdżający samochód. Po 
OTLCECUWNY ERZE OWCA CH 
OWEOOOUYWECK WEI E CEA 
YTY NZ TYBECIE 
drogi - zostaniesz dopchnięty do mety. 

(Scum) 


PLAGUE, THE / Amiga 
SZER EEPZYCYTEJI programu trzymaj wci- 
śnięty lewy przycisk myszy, potem wciśnij "Fire" - nie- 
śmiertelnośc. 

(Managar Kielt) 


POPCORN /IBM PC 
Gdy zapauzujesz grę ('Esc”) i grasz myszą możesz 
przesuwać paletkę, mimo, że lego nie widać, dopiero po 


odpauzowaniu. 
LUKE YZ) 


POWER SISTERS Commodore 
Napisz "ARMIN" - przechodzisz do nasiępnej komnaty. 
(UOLEWZUCJ 


PRINCE OF PERSIA / Amiga 
Wciśnij "Amiga" + lewy "Shift" + "Q". Teraz "1" - "9" - 
zmiana etapu, "R" - dodanie enargil. 

(David Zdyb) 


RAINBOW ISLANDS / Commodore 
Pająka zabijesz bez stral idąc w prawy dolny róg plan- 
szy i ciągle strzelając, lekko podskakuj. 


(Stawko z Oleśnicy) 
RAMBO / Amstrad 
Koło budynku w lesie można znaleźc dodalkową broń. 
(UZO) 
RICK DABGEROUS II/ Atari ST 
W przerwie podczas ładowania wduś **” - nieśmiertel- 
LJ 
(Dawid Rygielski) 
ROBIN HOOD / Amiga 


Weż piorun (od smoka). Kiedy żołnierze zabiją Cię i bę- 
dziesz leżał, szybko naciśnij ikonę pioruna - żyjesz. 
(Maciej Semborski) 


ROBOCOP Ill / Niniendo 
Puazki z literą "N" zwiękazają liczbę przeciwnikow na 
strzelnicy, więc nie zbieraj ich. 

(LJ) 


ROLLING THUNDER / Commodore 

Wchodź do składu amunicji cały czas. Co trzecie wej- 
ście dostaniesz 25 naboi. Maksymalna liczbe naboi lo 
250. , 


(Scum) 


SETTLERS, THE / Amiga 

1. Jednoczesne naciśnięcie prawego i lewego przycisku 
myszy na mapce w dolnym menu przenosi Cię do zam- 
k 


U. 
2. Aby leśnik mogł posadzić las, należy zniszczyć pozo- 
stałe na wyrębie pniaki. Usuniemy je, gdy poatawimy 
i zburzymy chorągiewkę. 

(UW OC EJ) 


SKY HEIGHT STUNTMAN / Amiga 
Napisz na ekranie lytułowym "CHEAT" - nieśmiertel- 
LEA 

[PLOCLCZ] 


SLEEPWALKER / Commodore 
Na pierwszym levelu zbierz cały napis "BONUS", taraz 
po przepłynięciu wody w kanale wskocz na pierwszą 
płatformę i skieruj joystick w prawo - odnajdziesz ukrytą 
komnatę. 

„_ (Mayhem i Alien) 
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UARLGH 


SLIDING SKILL / Commodore 
PECET NCALCEE CK EOTACYZTALETJCYI 
'| WANNA CHEAT" - nieśmiertelność. 

(Mayhem i Alien) 


SPARTACUS / Commodore 
Aby ubic orła czekaj do ostatniej chwili z wciśniętym 
BALCY DJ CLLCJMJCIA 

[OCZU CENY 


CAL CUEGŁZYC 
Zbierz jak najwięcej kodów, pożniej się zabij i zacznij 
grę od początku. Po wzięciu pierwszej dyskietki bę- 
dziesz miał wszyatkie kody znalezione we wcześnieg- 
szej gre. 

(Kamil Walaszek) 


STAR GOOE / Amiga 
Wciśnij wazystkie klawisze funkcyjne - nietykalność. 
ICL COC) 


FLA ZYGODEZ ICE) 
Wpisz "DECAFFEINATED" - nieśmiertelność. 
[CEUTY] 


STORMTROOPER / Amiga 
W Hi - Score wpisz "JAMES CAMERON". Teraz "F9" 
CEICŁĄ 

(Manager Kielt) 


STREET FIGHTER II/IBM PC 
Będąc w DOS - ie (w katalogu gry) wpisz "SF2 
IHELP”. Ukaże się lista switch - ów z którymi można 
uruchomić program. 

(Warrior 8: Sub - Zero) 


EWACZAELUH 
Gdy drogę zagradzają Ci dwa belonowe bloki, jeden 
na jednym, drugi na drugim paale, pojedź samym 
środkiem szosy - nie uderzysz w nie. 

(Warrtor 8 Sub - Zero) 


SUPER GRIDRUNNER / Atari ST 
Wciśnij pauzę i wpisz "PINK - FLOYD - ARE - GODS”. 
[EETICELO) 


SUMMER EDITIONS / Amiga 

W skokach do wody "Fire" + foy w prawo (przed sko- 

OWI ENO CC O CCZSCINA 
(Tomek Jagodziński) 


SUPERCARS / Amiga 

By rozpocząc grę z $500000 wpisz aię jako "RICH". 
Jako imię pierwszego gracza wpisz "WONDERLAND" 
- zawsze będziesz się kwalifikował. Jako imię drugie- 
go gracza wpiaz "THE SEER” - wszystkie rodzaje 
bronj. 


(CUASTZLY) 


SUPER MARIO BROS / Nintendo 
W planszy 1 - 1 jesi ukryte życie, około 5 cm. przed 
pierwszą przepaścią, poakacz trochę, to je znaj- 
dziesz. 

[LGACZUWCEM)) 


SUPER MARIO BROS 3 / Nintendo 
W trzeciej planszy pierwszego świata znajdź biały 
"murek" i wejdź na niego. Teraz schyl się i czekaj 
przez parę sekund. Gdy już spadniesz, pędź na ko- 
niec planszy, wejdź do domku Toada - dostaniesz fu- 
(ELH 

[TEZ] 


SUPER MARIO WORLD / SNES 
W ZUCZY CZ WIEWELLINIECZA WTA 
ków. Najpierw będziesz dostawał punkty, a potem - 
życia. 

(UELJNO) 


SUPER MARIO WORLD / SNES 
Wejdź do "Donut Ghost House" (muaisz miec pele- 
U ULOWONLILELUCKWOCYT ACEON 
się i nabierz rozpędu. Zacznij lecieć przy lewym krań- 
cu planazy (tam gdzie rozpoczynałes) w gorę, jest 
tam otwór w auficie. Wleć na dach i biegnij po nim 
W prawo - znajdziesz drzwi i "Top Secret Area”. 
[LUEZJ) 


SUPER SEYMOUR / Commodore 

Po zabiciu i zebraniu wszystiego na planszy uataw się 

przodam do ekranu i skocz do góry - ukryte punkty. 
(Mayhem i Alien) 


SUPER SOCCER / SNES 
Najprościej strzelić bramkę idąc z boku pola karnego. 
Gdy będziesz na polu bramkowym, gwałtownie skie- 
UITJECJNCUANECT CIKTETLCZ 
przeskoczy nad piłką i GOL! 

[UEYZJ) 


TELESPIN / Nintendo 
OCE LE CU OUI WCZYSACYZ NJ NECYCYTA 
(Bejzbol) 


UZ WAZZ YCH 
ZEL JOE COWNCCOT SILIECZECJS 
zynowej; "AERF" - lepsza bryczka i jedno życie wię- 
cej, "BRUCE" - niespodzianka. 

(Manager Kielt) 


TETRIS / Game Boy 
LO ZE LOWE WCZCEW CZYICH 
(Krzysiek Abramski) 


TURBO OUTRUN / Commodore 
Aby znależć się w piątym etapie, po spauzowaniu gry 
wciśnij "; *. 

[LOLEK UGJ) 


TURICAN 2.2 / Commodore 
Dojdź do miejaca, gdzie pod Tobą będą czarne kule, 
teraz atrzelaj w dół - tajne przejście. 

[GCEELC) 


TURTLES - FALL OF FOOT CLAN / Game Boy 
LWYTEWUGEWEWUCNICUCZACJE NW 
"B", "Select" - będziesz mógł poćwiczyć "Bonus Sta- 
LOR 

(Krzysiek Abramakl) 


UNTOUCHABLES / Amiga 
1. Zanim rozpocznie się gra, wpisz "SOUTHAMPTON- 
|YANSACOWANELOOWIJU 
2. Na poziomie 2, 3 i 6 wciskając "Help" przenosisz 
się do kolejnej sirefy poziomu. 

ICUWAACZCY) 


U - 96 / Commodore 
LOWE ZE EWIE CLK UCKJTH 
ich, na zasadzie lustra. 

(Mayhem i Alien) 


WALKER / Amiga 
Pojazdowi na końcu druglego poziomu nie rozwalisz 
działa, dopóki nie zestrzelisz gościa aledzącego na 
LULR 

(Leonardo) 


VZYDZZICYKU 
Uruchom grę i wpisz "WILDBEESTE", sprawdź teraz 
LEWEZWSJUEA 

(David Rygielski) 


VREEMER / Commodore 
Wybierz grę na dwie osoby. Niech gracz 1 kupi do- 
KOWINTACOA ZACZ NOCY 
WWL NCSOCA CLK OCOCCYCENCH 
zem z drugim graczem. Podczas licytacji nawzajem 
MOGE OOZWALICJOKCCZTETNCTĄ 
i zrobić poł godziny przerwy), W końcu niech obraz 
kupi gracz 1 (sam od siebie, czyłi nie nie tracisz). Gdy 
OWCY ZEE CZECYLOCNNCOSZLCINTA 
terowi kupią go za wcześniej przez Ciebie wylicyto- 
waną, ogromną sumę. 

(Tomek Poaiadła) 


XENON II MEGABLAST / IBM PC 
Poprawka do tipsa z TS14: gdy komputer pyta o typ 
WIGURY CAC ACT EC 
*F7" (nie "Enter") podczas gry naciśnij "l" (a nie "J" 
jak było napisane w "TS") - nieśmiertelność. 

(Warrior 84 Sub - Zero) 


ELAILETNZ 
Po przejściu każdej planszy, kiedy będziesz w sali 
treningowej, idź w prawo a potem do samej góry. Zo- 
baczysz tam w rogu buczący mechanizm - zniszcz 
go. Teraz komputer nie przeniesie Cię do następnego 
levelu, chyba że sam zechcesz. 

(Marek Zub) 


X - OUT / Amiga 
W sklepie wybierz statek o kszłałcie białej pluskwy. 
UCOCGUERZANEW ZA NUICWYWY ACE 
i przystaw go do twarzy właściciela sklepu. Teraz 
wciskaj lewy przycisk myszy, aż otrzymasz 500000 
DWA 

(Artur Ciężarek) 


Z00L HBMPC 
Na poziomie 5.2 wal robota w głowę - szybko padnie. 
[ELLE] 


PAD EUCZZ EL 
Zbieraj małe niebieskie kulki (leć na nie z wciśniętym 
"Fire"). Po jakima czaaie otrzymasz bomby lub coś 
innego. 

(Marek Lis) 





ABBYS 

Commodore 

2- COFFEY 

3 - BRIGMAN 

4 - THE DEEP 

5 - DEEP CORE 
(Mayhem i Alien) 


ADVENTURES 
OF ROBIN HOOD 
Amiga 
01 - 371 
02 - 372 
03 - 373 
04 - 441 
05 - 213 
06 - 214 
07 - 650 
08 - 103 
09 - 166 
10 - 167 
11 - 666 
12 - 828 
(Piotr Ligenza) 


BILL'S TOMATO 

GAME 

Amiga 

Level i 

2 - GLYCKEN 

4 - MEPEZ 

6 - WAMAL 

8 - GIAPOA 

9 - ZULLAR 

10 - BEGGEN 

Level 2 

1 - ZAIMT 

4 - VIANEN 

6 - WAIVOR 

8 - MEFFAN 

9 - SIEODER 

10 - TOUKER 

Level 3 

1 - BOOMAN 

4 - FLEQSAR 

6 - TIGFIW 

8 - TAIGGAT 

9 - CLYFIT 

10 - SIPUG 

Leveł 4 

1 - GEABBAR 

4 - GIVIN 

6 - PLOIDDOG 

8 - PAIBBIN 

9 - BYMEL 

10 - SLOOVOM 

Level 5 

1- WYVAN 

4 - VENIN 

6 - GLIETTUG 

8 - MIOSSAT 

9 - DROADDAR 

10 - BOUTTOL 

Level 6 

1 - SLAINUN 

2 - PLEAMIN 

3-GYVET 

4 - TEETTAL 

5 - BOACKER 

6 - BOICKEL 

7 - PLOAGOG 

8 - FLOUMUN 

9 - WOISSAN 
(Ano_ni ma) 


BUCKY O'HARE 
Nintando 
2-KNIZJ 

3 -M7KZJ 

4 - MPK TRÓJKĄCIK'J 


5- 60W TRÓJKĄCIK'K 
'6- M9LGK 
7- 69L2V 
8- 6QX6'GWIAZDKA” 
(Mayhem i Alien) 


BUG BOMBER 2 

Commodore 

20 - KKDNDL 

30 - KOGJHD 

40 - KOHNHL 
(Mayhem i Alien) 


CHAMPION 

DRIVER 

Amiga 

1 - INDIA 

2- BRAVO 

3 - CHARLIE 

4- FOXTROT 
(Manager Kielt) 


COLOR BUSTER 

IBM PC 

05 - EASY LAMER 

10 - HUGYO SUBS 

15 - ELSZALLAS 

20 - GY=BEST 

25 - DEKAS GECI 

30 - SUPERTRAMP 

35 - GOTO 35 

40 - LOVE KATI 

45 - CSOKA KATI 

50 - INVICIBLE 

(Wamior 

6 Sub - Zero) 


CREEPERS 
IBM PC 
05 - PYLNDZRTVK 
10 - SNCCGHWPGX 
15 - CBSTPHPWRT. 
20 - PONSPZMDHM 
25 - NQOMNDBGGLN 
30 - YBYCYQRKMS 
35 - WTHYRCHGNS 
40 - KNSTKDNNSY 
45 - CORTHSTDQYS 
50 - FRNDLSSNTZ 
55 - ZSNDFCZPKK 
60 - RWRQWTTXBD 
(Warrior 
8 Sub-Zero) 


CYBERPUNK 
Amiga 

2- 471174 

3 - 159361 

4 - 066990 

5 - 135642 

6 - 297797 

(Piotr Nagło) 


DEATHBRINGER 
IBM PC 

01 -MEDES 

05 - DIVONES 

10- CORUOS 
15-IGNIA 

20-ELIXICA 

25 - CARECTICA 

26 - LAMTICA 

27- PRIUM 

28 - TERUM 

29- QUATRUM 

30- ULTUM 

31 - ULTUM (TAK! - AG) 
32 - ULTUM 

33 - THE DAEMONEOL 
34 - CAVE BEASTEOL 


35 - THE DRAGONEOL 

36- THEGIANTSEOL 

37- THESNAKEY'EOL 
(Piotr Mazur) 


FLOOD 
Amiga 
01 - FROG 
05 - WORD 
10 - THUD 
15 - FOUR 
20 - POOL 
25 - WING 
30 - SING 
31 - JOUX 
32 - PINK 
33 - GOGO 
34 - LETS 
35 - QUAD 
36 - BRIL 
37 - EGGS 
38 - MENS 
39 - HAIL 
40 - SOAP 
41- FOAM 
42 - MEEK 
(Ano_ni ma) 


GOBLIINS 
Amiga 
02 - VQVQFDE 
03 - ICIGCAA 
04 - ECPQPCC 
05 - FTWKFEN 
06 - HQWFTFW 
07 - DWNDGBW 
08 - JCJCIHM 
09 - ICVGCGT 
10 - LQPCUJV 
11 - HNWVGKB 
(Piotr Mazur) 


HAGAR THE 
HORRIBLE 
Commodore 
3 - 7913 


(Mayhem 
i Alien) 


NEBULUS II 

Amiga 

1 - ICEHOUSE 

2 - LOVEANDLOVE 

3 - GREENTREES 
(Manager Kielt) 


OXXON 

Commodore 

02 - DIEMOS 

03 - ANANKE 8 

04 - TITAN EVIL 

05 - LEXEL 

06 - THOPHILUS 

07 - VAVILOV 

08 - YAMATOMA 

09 - STADIUS 

10 - TYCHO 
(Mayhem i Alien) 


PONPON 
Nintando 
2 - BLNK 
3 - MMC! 
4-PHXY 
5- GTRS 


6 - BCHK 
7 - HSVX 
8 - VZLJ 
(Mayhem i Alien) 


PRINCE OF 

PERSIA 

Nintendo 

13 - 74487336 

14 - 75401730 

Tych kodów nie 

byto w TS. 
(Mayhem i Alien) 


SETTLERS 

Amiga 

01 - START 

02 - STATION 

03 - UNITY 

04 - WAVE 

05 - EXPORT 

06 - OPTION 

07 - RECORD 

08 - SCALE 

09 - SIGN 

10- ACORN 

11 - CHOPPER 
(Manager Kielt) 


TONY SKWEEKS 
Amiga 
000 - ADJOACES 
010 - TANGUILI 
020 - OCTOGŁAB 
030 - COCKSTUM 
040 - NONHMYSC 
050 - COBEGALE 
070 - PORTCARO 
080 - NICKMAST 
090 - BADIVELL 
100 - MUADDIB 
(Manager Kielt) 


TRODDLERS 
Amiga 
010 - CROSSED 
020 - 
HELPMEOUT 
030 - 
GOFORHEART 
040 - FIRSTGUNS 
045 - BADBIRD 
050 - HACKBACK 
055 - FOOLSRUN 
060 - LOOSEM 
070 - FIRSTFIRE 
085 - SOLOMAN 
100 - TWEAKY 
(Manager Kielt) 


UNTOUCHABLES 

, THE 

Atari ST 

1 - BRIDGE ROLLS 

2 - MAC NALLEY 

3 - KID ZAPPING 

4/5 - A NIT IN TIME 
(Dawid Fygielski) 


VENUS 
Amiga 
1 - MANTIDS 
2 - CICADAS 
3 - PSYLLIDS 
4 - PIERIDS 
5 - SATYRID 
6 - LYCAENID 
7 - PYRALID 
8 - NOCTUID 
(Unkonown) 
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Ultimate Body Blows 


Teraz to już widać dokładnie, 
gry amigowe są przerzucane na 
konsolę CD - 32. Jedne przecho- 
dzą na tzw. żywca, czyli bez żad- 
nych ulepszeń, inne mają popra- 
WIELE CILCYWUWYA CAR CC NJ 
szybkość. Ostatnimi czasy poja- 
wiło się jeszcze jedno wyjście. 
Firmy zdając sobie sprawę, że 
dysk CD może pomieścić trochę 
WZSTNUCELETA ANYA NL SCI 
dyskietka, zaczęły tworzyć coś 
w rodzaju pakietów z grami (Np. 





LOTUS Triłogy - trzy wspaniałe 
gry samochodowe na jednym 
(UJ +EL 0-7 EL CN ECJEE] 
jest też tytułowy ULTIMATE BO- 
DY BLOWS, który jest niczym in- 
nym jak złożeniem dwóch gier: 
[-10)5) -]o) /CNN-Te)>) SZIKoJ EJ 
GALACTIC. Nie będę się rozwo- 
dził nad plusami i minusami te- 
go rodzaju składanek, ale przej- 
CC OK UIWICLIENAYJ CT SET) 
IEFZYWECK JIM 


"ron Helix" to gra inna niż wszyst- 
kie. Dlaczego? Po pierwsze została 
wydana tylko na kompakcie. Po dru- 
gie instaluje się ją pod Windowsami. 
Po trzecie od dłuższego czasu znaj- 
duje się ona w pierwszej dziesiątce 
CD - ROM'owych przebojów. 

Gdy "1. H. * wpadł mi w ręce, szyb- 
ko otworzyłem okna i zacząłem in- 
stalację. Gra zajęła 14 MB na twar- 
dzielu, co jest pewnym ewenemen- 
tem, ponieważ kompaktowe gierki 
zwykle tego nie robią. 

Cała zabawa osnuta jest na opo- 
wieści jak to Ziemianie przygotowują 
się do wałki z obcą rasą Thanato- 
sian. Eksperymentalny statek woj- 


Najwspaniaiszą rzeczą jaką za- 
uważyłem zaraz po zagraniu kil- 
ka razy było bezproblemowe 
wczytywanie postaci. Ci co grali 
w "Body Biows” wiedzą, że 
wczytywanie gry na Amidze jed- 
nodyskowej sprowadzało się do 
żmudnej żąglerki dyskietkami; 
W wyniku czego niejeden z gra- 
czy po prostu rezygnował z gry 
zniechęcony. Tu wkładamy kom- 
ELAN CLETJCNEELUENONELITE 
czas doczytuje potrzebne dane - 
WALCE CLCC OCWICH 
my gimnastyki dyskietkowej. 

(JOLIE FUEL" NEA 
możliwość grania jedną z 22 po- 
słaci, z którymi można było się 
spotkać w Body Biows i Body 
Blows Galactic. Teraz gracze, 
mający swoich ulubionych bo- 
haterów w oddzielnych czę- 
CICHU ENELCLLCLNC ET 
umiejętności swoich herosów 
na połu walki - dotychczas było 
to niemożliwe. 

ELA ZTANAAC ESI ETdŁELIE 
jacko - napadalskich jakim jest 
szybkość animacji został wspa- 
UICEIOAW CLEAR LEJE 
możliwości sprzętowe CD - 32. 
Z szybkością animacji wiąże się 
też sama płynność grafiki oraz 
jej bardzo dobra jakość. 

LWA CENEL r NEW CL 
sołę CD - 32 - specjałnie stwo- 
rzona na profesjonalnym sprzę- 


skowy przeprowadzał próby 

z nową zabójczą bronią, gdy 

awaria komputera zainicjowała 
prawdziwy atak na thanatosiańską 
planetkę. Załoga owego statku nic 
nie mogła zrobić, bowiem zginęta od 
wirusa, który wydostał się z gene- 
tycznej H - bomby. Oczywiste jest, 
że ludzie zgotowali zagładę całemu 
wszechświatowi i nie wiedzą co ro- 
bić. Na szczęście w okolicy przeby- 
wał mały statek badawczy i mógł 
użyczyć swojego zdalnie sterowane- 





cie, w wyniku czego podczas 
ISHUELWALNZA YO YTJYELIEI 
LOC SOJA TNT CELIECU 
PAWEL ZL l7-<CNT ON 
ma czasu na docenienie tła 
dźwiękowego, proponuję więc 
odtworzenie płyty na zwykłym 


go robota. Ro- 
bot, którym ste- 
ruje gracz, musi spenetrować woj- 
skowy statek unikając automatycz- 
nego systemu obrony. Trzeba bę- 
dzie zebrać próbki DNA, które umoż- 
liwią dostęp do pokładowych kompu- 
terów, znaleźć odpowiednie instruk- 
cje, unieruchomić system obrony 
i w końcu zatrzymać oraz rozbroić 
całą jednostkę. 
Na CD - ROMie zapisano prawie 
570 MB wspaniałych animacji, grafi- 


ULTIMATE BODY BLOWS 
RT UREZY) 





odtwarzaczu CD - jest czeg słu- 
chać! 

[e/.[O LIE CN (ZWUA CENNE 
USC Z OWA CYCH 
cego ją od dwóch poprzednich 
[> TAR-[0]5) -|Ko)ENNETY1 (JE 
wiek dobrze się stało, że posia- 
dacze konsoł CD - 32 też będą 
mogii zagrać w tę jakże emocjo- 
nującą kopaninę. 

[LLIRTEJ 





- IRON HELIX 
DREW PICTURES '93 


„ 


PC CD-ROM 


ki, digitalizowanej muzyki i mowy. 

Wszystko może byłoby O. K., gdyby 

nie fakt, że 

wstępne intro 

oraz okienko ak- 

cji gry zajmuje 

tylko około 1/5 

powierzchni całe- 

go ekranu. Krót- 

kowidzowie gra- 

jąc w "Helixa" 

muszą trzymać 

głowę przy ekranie lub korzystać 

z lupy. Poza tą wadą niniejsza po- 

zycja świetnie trzyma klimat ko- 

smicznej wyprawy w stylu "Aliens" 

czy "Odysei kosmicznej 2001”. 
BROMBA 
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LULZ LTL 


Tiny Toon 
Adventures 


Pe" 400 


Mały króliczek, synek Bugsa z kre- 
skówek, doczekał się swojej gejm- 
bojowej gierki. Jak na postać z filmu 
przystało. musiał mieć odpowiednią 
oprawę... - i ma. Gra (jak na Game 
Boy - a) zachwyca płynnością ani- 
macji, rozmachem grafiki i czytelno- 
ścią. To ostatnie ma duże znacze- 
nie, bo niektóre firmy produkujące 
gry dla GB naćkają tej grafiki tyle, 
że podobno jest to fajne, tyle że nic 
nie widać. Grając w Tiny Toona ste- 
rujemy nim, prosiaczkiem lub ka- 
czorkiem (jak słodko, nieprawdaż”). 
Musimy zbierać diamenty i unikać 
złych ptaków, myszy i wszystkiego, 
co nam przeszkadza. Króliczek nie- 
źle tępi swych wrogów rzucając 
marchewkami, świnka kulkami, 


004 


wee 803 045 , 00 


a kaczor ananasami. Jak już wspo- 
mniałem, gra ma ekstra grafikę 
i animację oraz super muzyczkę. 
To wszystko razem jest serio wcią- 
gające, a chyba gdzieś w podświa- 
domości autorów gry wił się w spa- 
zmach stary Mario Bros. Ale, o ile 
Mario byt atrakcyjny ze względu na 
fabułę (skakanie itp), to w Tiny... 
dochodzi do tego jeszcze grafika 
rodem z kreskówek. Jest to jedna 
z lepszych gier na GB, ciągle zaj- 
muje czołowe miejsca na świato- 
wych listach przebojów. Dlatego 
warto ją chociaż zobaczyć (a potem 
to trzeba w nią grać). 


OCENA: YY/WWYW 


Thunderbirds 


to gra wzorowana na starym lalko- 
wo - animowanym filmiku o przy- 
godach braci - ratowników. Są oni 
posiadaczami cudownych wyna- 
lazków techniki, wspaniałych ma- 
szyn Thunderbird. Pierwsza z nich 
jest rakietą, druga poduszkowcem 
i gleboryjcem, trzecia rakietosa- 
molotem, czwarta sondą kosmicz- 
ną a piąta transporterem. Dzięki 
tym pojazdom bracia Tracy (to ich 
nazwisko) mogą dotrzeć prawie 
wszędzie. W grze muszą odna- 
leźć centrum destrukcji Ziemi kie- 
rowane przez tysawego profesor- 
ka. Oczywiście wykonanie misji 
nie jest proste, więc do akcji po 


kolei będą musiały wkraczać ko- 
lejne pojazdy. Grający będzie mu- 
siał tak samo penetrować wodne 
miasta, jak i wulkaniczne pustko- 
wia. Gra jest urozmaicona bardzo 
wieloma wstawkami animowanymi 
i kolorową grafiką. Przed akcją 
jest odprawa, jednak w testowa- 
nym przeze mnie egzemplarzu 
wszystko było po japońsku... 

Po obejrzeniu kilku wprowadzają- 
cych animacji i kolorowych rysun- 
ków wreszcie przychodzi czas na 
samą grę i tu... mamy standardo- 
wa strzelaninę. Lecimy samoloto- 
rakietą i strzelamy: do wrogich sa- 
molotów, ptaków, wyrzutni poci- 
sków itp. Dalej jest jeszcze trud- 
niej, ale trochę nudno... 


OCENA: Y/WW 


dystrybutorem 
opisywanych gier jest: 
BobMark International sp. z o.o. 
tel./fax: 38-05-02, tel: 38-05-69 


LJ 


O LYKNASUTEJ 


Po tytule spodziewałem się jakiejś 
trójwymiarowej strzelaniny w ko- 
smosie. Rzecz dzieje się w ko- 
smosie, jednak bardzo daleko jej 
do strzelaniny. W pierwszym mo- 
mencie gracz nie bardzo wie o co 
chodzi, jednak kilka minut ćwiczeń 
i można upajać się tą specyficzną 
grą. Oto mamy zataczający pozio- 
me kółka obiekt. Musimy go odbi- 
jać z lewej i prawej strony, podob- 
nie jak piłeczkę w Arkanoidzie. 
W strefie lotów obiektu znajdują 
się różne bomble, kręgle i inne 
przedmioty, które należy strącać. 
Latający obiekt ma swoją bez- 
władność, dlatego naciśnięcie kla- 
wisza strzału na manetce powo- 
duje zawężenie jego orbity 
i ewentualne strącenie przedmio- 
tu. Wycelowanie i strącanie jest 
dosyć trudne (czas goni nieustan- 
nie) a zasady zbijania fantów 
zmieniają się w każdym etapie. 
Powietrzne bomble można łatwo 
strącić, ale np. tarcze należy ude- 
rzyć od spodu lub podwójnie z gó- 
ry. 

W sumie *ORB 3 - D” okazał się 
badzo wciągającą grą, którą moż- 
na nazwać logiczno - zręcznościo- 
wą. Grafika jest na przyzwoitym 
poziomie, podobnie jak muzyka. 


OCENA: WYW 


M.C. Mario 


No nie - ten Mario Brother jest 
chyba nieśmiertelny. Oto znowu 
atakuje nasze konsole. Tym ra- 
zem o pomoc poprosił go duży 
clown z firmy produkującej ham- 
burgery. Do sklepu zakradł się 
złodziej hamburgerów (hambul- 
glar!) i jedynie pewne, rozrzucone 
po świecie przedmioty mogą go 
odstraszyć. Mario na początek 
musi odwiedzić parę krain i ze- 
brać cztery specjalne karty. Oczy- 
wiście jest tu skakanie po plattor- 
mach, zbieranie literek "M", omija- 
nie rdzennych mieszkańców, od- 
bijanie się z trampolin - słowem 
cała "mariobrosowa” polewa. Gra 


ta zrobiona jest jednak tadniej niż 
np. pierwszy Mario Bros, czy na- 
wet Mario Bros III. Mógłbym po- 
wiedzieć tak: o ile tamte gry noszą 
znamiona lat osiemdziesiątych, to 
"M. C. Mario” jest przedstawiciel- 
ką gier lat dziewięćdziesiątych. 
Grafika jest ładniejsza i pełniej- 
sza, muzyka mniej piszcząca, 
a i animacja Maria jakoś bardziej 
płynna. Co tu dużo pisać: gry 
z wąsatym hydraulikiem cieszą 
się niestabnącym powodzeniem, 
więc i ta na pewno szybko zdobę- 
dzie uznanie. Będzie to uznanie 
w 100% zasłużone. Polecam. 


OCENA: WYW W 





PRESS FIRE! 


Wiedziałem, że prędzej lub później wypłynie sprawa Game Boya. 
Przysyłacie do mnie listy, w których pytacie co to jest i co po- 
trafi. Odsyłam Was do lektury Bajtka 10/93, gdzie na stronie 43 
dosyć dokładnie opisałem tę kieszonkową konsolę. Niejaki Lord 
tOmasz (to *te” specjalnie z małej - on wie za co) plsze o olbrzy- 
miej popularności GB w Jego miasteczku (Lordzie, ale co to za 
miasteczko?), w którym ma go coś około pół procenta miesz- 
kańców (miasteczko 12 tysięczne). Dobra, chcecie więcej opi- 
sów do GB - oto dziś macie jeden. I jeszcze jedna sprawa. Jak 
wam się bardziej podoba: "kartridż", czy może "cartridge"? 
U nas w redakcji jest taki, co ml ciągle poprawia z "ka" na *ca” 
i sam Już nie wiem co mam pisać, bowiem nie istnieją zalecenia 


typu słownik lub Miodek. 


Wakacyjnie pozdrawia BROMBA 
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KĄSOLOWY ŚWIAT 


ekskluzywny wywiad ze Spikerką Kitką 


Specjalnie dla Konsolowego Świata przepro- 
wadziłem rozmowę ze znaną (w odpowiednich 
kręgach) liderką świata rozrywki. Spikerka Kit- 
ka jako pierwsza założyła Katedrę Konstruk- 
tywnego Odpoczynku, przy której działa Fun- 
dacja na rzecz przyjemności elektronicznych. 
Celem niniejszej rozmowy było nakreślenie 
perspektyw elektronicznej rozrywki. 


BROMBA: Jak postrzegasz rozwój rynku 
konsolowego w Polsce? 

SPIKERKA KITKA: Polska jest dosyć 
specyficznym rynkiem, na którym konsoie 
prowadzą swój oddzielny żywot. Ludzie 
nie mają pieniędzy, dlatego tani Pegasus 
stał się tak popularny. Wierzę w postęp 
i twlerdzę, że wkrótce jednak nastąpi lawi- 
nowa popularyzacja 16 - bitowych konsol. 
Czy to będzie Sega, Nintendo, czy coś in- 
nego - trudno powiedzieć. Wszystko zależ- 
ne jest od marketingu I poważnego podej- 
ścia do polskiego rynku. 

B: Dlaczego twierdzisz. że u nas konsole 
Są inaczej traktowane? 

S. K.: Na zechodzie w pewnym momen- 
cie zatarła się granica pomiędzy kompute- 
rem do zabawy a konsolą - przykładem 
jest Amiga. Co więcej, zauważalne są ten- 
dencje zacierania granic między konsoła- 
mł a domowymi urządzeniami multime- 
dialnymi. Urządzenie firmy Atari o dzikiej 
nazwie "Jaguar" nie jest sprzedawane ja- 
ko zabawka do gier, aie jako interaktywny 
multimediainy system. Nawet na 
konsole SEGI Me- 
ga - CD dostęp- 
ne są pozy- 
cje video 
znanych 
zespo- 
łów... 



























W Rzeczpospolitej konsolowy gracz jest 
traktowany jako coś gorszego, a peceto- 
wiec grający w takiego "Raptora" ma być 
niby iepszy. Tak przynajmniej odczuwam. 

B: Nie bądź złej myśli, to niebawem się 
zmieni (dzięki TS) i każdy gracz będzie gra- 
czem. Obojętnie czy gra w "Prince of Persia” 
na Game Boyu czy pececie. Ale wracając do 
nowości, czy sądzisz. że Jaguar zdobędzie 
europejski rynek? 

S. K.: Najpierw musi silę na nim znałeźć. 
Jeżeli wierzyć prawie stu producentom 
gier, będzie to nieźie oprogramowena ma- 
szynka. Jej możiiwości, stosunkowo niska 
cena I magiczne słowa RISC oraz 64 - bity 
są znamionami nowej epokl. Osobiście 
martwi mnie, ża nadal jest t tylko pudełko 


podłączane do telewizora. Z tego powodu 
większe nadzieje pokładam w "Project Re- 
ałity” Nintendo. Wirtualne przestrzenie są 
zupełnie nie zagospodarowane I tam nale- 
ży szukać rozrywek XXI I XXII wieku 

B: A konsole kieszonkowe, takie jak Game 
Boy? 

S. K.: To zupełnie Inna sprawa. GB trzy- 
ma się mocno, bo jest mały, szybki i tani. 
Plusem jest też duża oferta znanych kom- 
puterowych gier. Gry "do kieszeni”, w któ- 
re można pograć na nudnych lekcjach, 
pociągu i autobusie będą cieszyły się nie- 
ustającym powodzeniem. Widziałam na- 
wet egzemplarze zwykłego NES - a jako 
przenośne walizeczki z ciekłokrystaliczny- 
m ekranem. Takie "laptopowe” konsole 
przyjmują się jednak opornie i chyba tylko 
w Japonii. Jeżeli ktoś już ma kupić waiiz- 
kę, to kupi przenośny komputer. Gra musi 
być poręczniejsza. Puszczając wodze fan- 
tazji spodziewajmy się (w nieokreślonej 
przyszłości) maszynek 64 - bitowych wiel- 
kości paczki gumy do żucia. 

B: Czy zaawansowane technologie kompu- 
terów domowych nie wyprą konsol? 

S. K.: Nie wyprą. Raczej same będą ewo- 
iuować w stronę prostoty konsol. Firma 
Neway wyprodukowała skonsolldowane- 
go peceta, który w małej obudowie pod 
kiawiaturą kryje procesor 486SLC, twardy 
dysk, Sound Blastera, dwa głośniki, kartę 
grafiki, stację dyskietek i do 16 MB RAM - 
u. Z przodu obudowy umieszczono wyj- 
ścla na joysticki. Komputer ten można 

podłączyć bezpośrednio do telewizora 
i dodać napęd CD - ROM. Czyż to 
nie jest konsoiowy pecet? Albo 
drugi przykład: w Anglii popu- 
larne staje się urządzenie CD - 
i, które w dużym skrócie jest 
cyfrowym magnetowidem 
I odtwarzaczem interaktyw- 
nych gier. Przacież jest to 
prosta altarnatywa dla mul- 
tlmedialnego komputera. 
Producenci rozrywki nie zre- 
zygnują ani z komputerów, ani 
z konsol. Będą tworzyć coraz 
bardziej wyszukane urządzenia, 
które od konsoi wezmą prostotę 
obsługi, a od komputerów "inteii- 
gencję”. 
B: Pozostaje nam tylko 
czekać na te wspaniało- 
ści... Dziękuję za roz- 
mowę. 





Wieści ze świata grania 


Tegoroczne mistrzostwa świata 
w piłce skopanej przykopały i na 
konsolach. Firma U. S. Gold wy- 
dała grę 

. Dostępna jest ona w wer- 
sjach na konsole SEGI Mega - 
CD, Mega Drive, Game Gear 
oraz nintendowe Super Nintendo 
i Game Boya. W grze można ba- 
wić się rozkładem drużyn, roz- 
grywać mecze i takie tam piłki 
i bramki... 

Firma Elite też kopie piłkę wy- 
puszczając 

na Super NES oraz 
Game Boy-a. W tej grze położo- 
no szczególny nacisk na kopanie 
oraz ofensywne i defensywne 
rozłożenia członków drużyny na 
boisku. 

Piłkę popycha też Empire ze 
swoim 

„ w którym przyłożono się do 
animacji postaci piłkarzy i ich za- 
chowań na boisku. Wersja dla 
Super NES jest już dostępna 
w Anglii. 

To nie koniec roku mistrzostw, 
więc mamy jeszcze 


uznanej firmy EA Sports/Ocean. 
Wersja tej gry dla SNES pozwala 
na granie nawet pięciu graczom 
na raz (trzeba mieć jeszcze spe- 
cjalne joypady) i ukazuje boisko 
pod kątem, dając wrażenie trój- 
wymiarowości. 
Konami wypuściło wspaniałego 
na Game Boya. Jest 
to klasyczny golf z 36 dziurkami 
(miejscami), gdzie można wbijać 
piłeczkę. Można go zabrać na 
trawę i zamiast wynajmować 
kosztowny sprzęt, męczyć GB. 
Angole to kupią. 
Pojawiło się urządzenie pt. 
. Jest to 
przystawka pozwalająca na uży- 
wanie gejmbojowych kartridży 
(ale fonetyka) na konsoli SNES. 
Dzięki temu można oglądać ob- 
raz bezpośrednio na telewizorze 
i nie męczyć oczu. Więcej - Nin- 


rozmawiał RRC s 
BROMBA  tendo produkuje już specjalne 
Pamiętacie o „Konsoli I Oli”? 


Ciągle czekamy na Wasze zdjęcia z konsolami: 
jak gracie, gdzie gracie, z kim gracie. 
Dopiszcie swoje dana I parametry Waszej konsoli. 
Na kopercie napiszcie : 
Ale będzie miodzio, jak pochwalicie się swoją bużką 
w jcle przed kumplami z budy, albo przed dziewuchą, albo przed mamą, 
albo przed chłopakiem (panny też grająl), 
aibo przed Olą! 


nie ta, co wiecle... 


kartridże dla GB, które po włoże- 
niu ich w SGB będą miały wspa- 
niałą 256 - cio kolorową grafikę. 
Jedyną wadą jest to, że oprócz 
samego GB trzeba mieć jeszcze 
SNESa i oczywiście zakupić rze- 
czoną przystawkę. 


to gra przedstawiająca przygody 
stworków z jaskrawo zielonymi 
czuprynami i wyłupiastymi 
oczkami (znacie je ze sklepów 
z zabawkami). Trolle skaczą 
i fruwają, dziwne rzeczy wypra- 
wiają - kolorowa, zręcznościowa 
przygodówka dla młodszych 
i starszych dostępna jest na 
SNES. Jej cena w UK to 45 fun- 
tów. 

Za tle samo forsy można też 
dostać 


- produkt firmy Bandai. 
Wersja dla Super NES pełna jest 
filmowo - animowanej grafiki, 
cudnej muzyki i po prostu zabija 
humorem. Jej wadą jest nato- 
miast niewysoki poziom trudno- 
ści grania, jako że założono, że 
gracz woli oglądać niż grać. 

Znacie firmę Marubeni? Nie? - 
ale niektórzy gracze (zwłaszcza 
pecetowi) znają grę 

. Teraz wydana 
przez Marubeni dostępna jest za 
50 funtów na Super NES. Fani 
zabaw fantasy (zwłaszcza typu 
DaD) będą zachwyceni tą pozy- 
cją, chociaż gra nie "trzyma at- 
mosfery” prawdziwych RPG. 

to gra dla 
SNES wydana przez Activision. 
Jest to pozycja taka, jaką lubią 
wszyscy konsolowi gracze - zwa- 
riowana strzelanina. Trochę 
w stylu "R-Type”, jednak z bar- 
dzo szybką i kolorową grafiką 
oraz wspaniałą muzyką zrobioną 
przez top grupę techno - 2 Unli- 
mited! Zwariowane pomysły au- 
torów, którzy chcieli uczynić ją 
inną od wszelkich kosmicznych 
strzelanek, spowodowały, że za- 
bawa jest bardzo, bardzo trudna. 
Gra dostępna jest w Wielkiej 
Brytanii od Maja za drobne 50 
funtów. 

Wspaniały film "Star Trek” zy- 
skał swe odbicie na Game Boy - 
u w grze 

. Gra 
wygląda ładnie (digitalizowane 
postacie), jednak zabawa z nią 
jest prawie żadna. Elementy 
gralne powtarzają się i są nudne. 
Cóż, nie wszystko da się prze- 
nieść na Game Boya... Podobną 
śmiercią zginął gejmbojowy 
"Mortal Kombat”. 


wieści zebrał BROMBA 
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Po krótkiej naradzie drużyna ru- 
szyła w stronę niedalekiego lasu 
gdzie mieli spotkać leśne elfy. 
Czas wędrówki wypełnili sobie roz- 
mowami o hrabi Niestarzyckim, je- 
go cedrowym dworku i niewiedzieli 
kiedy stanęli przed ścianą lasu. 

- No teraz trzeba uważać, coby 
nam lania nie sprawili. - powiedział 
Alex. 

- Niby dlaczego nas mają bić? - 
zapytał jak zwykle rezolutnie Ko- 
palny. Alex spojrzał z wyższością 
na Kopalnego i odparł 

- Zamknij się głupi jesteś! Prze- 
cież żaden elf nie lubi krasnolu- 
dów. 

- Acha! To tak jak w Tolkienie.... - 
dodał Kopalny. Alex nie wytrzymał. 
- Miałeś się... 

-.. zamknąć. - dokończył za nie- 
go z inteligentnym uśmiechem 
Wiewióriusz. Alex i Kopalny popa- 
trzyli na niego z nieskrywaną nie- 
chęcią. 

- Dobra panowie. Czy będą nas 
bić czy nie i tak musimy tam iść. 

Kaczoramiks zakończył głupawe 
dysputy. 

- No to chodźwa! - zaproponował 
Bed. 

Drużyna ruszyła szurając butami 
w głąb lasu. Po mniej więcej go- 
dzince przedzierania się przez le- 
śne ostępy drużyna wyszła na 
wielką polanę, na której po środku 
rósł olbrzymi dąb. Na dębie zaś 
stał pięknie skonstruowany domek 
z żywych gałęzi, ponaginanych 
i szczepionych ze sobą u wierz- 
chołka. 

- Kurde! czyżby chata Baby Jagi? 
- zastanowił się przez momencik 
krótki niczym strzał z bata Kopalny. 
Druid zmarszczył czoło i pokręcił 
głową. 

- Wiesz raczej wydaje mi się że 
tak właśnie mieszkają elfy. 

Ekipa podeszła bliżej do żywego 
domku i zaczęła oględziny. 

- Hej! Jest tam kto żyw? - okrzyk- 
nął domek Kaczoramiks. 

- Napewno nie ma tam nikogo. - 
odpowiedział mu Wiewióriusz. 

- Żebyś się przypadkiem nie zdzi- 
wił. - odpowiedział Wiewióriuszowi 
ktoś z wnętrza domku. - Kto tu 
i czego chce? - 

- Nazywam się Kaczoramiks. 
Niejaki hrabia Niestarzycki powie- 
dział, że możecie nam pomóc 
w sprawie nie cierpiącej zwioki. 

- Kaczoramiks? Słyszałem o to- 
bie. - z domku na dębie wyszła po- 
stać smukła, niewysoka i o pięk- 
nym obliczu - Wejdźcie proszę, po- 
rozmawiamy o waszym kłopocie 
pod dachem. - 

Drużyna wgramoliła się po kolei 
na górę do żywego domku. W te 
radosnej wspinaczce przyszła 
wreszcie kolej na trolla i cała kon- 
strukcja zaczęła niebezpiecznie 
trzeszczeć, jako że Bed do najlżej- 


szych nie należał. Elf wskazał 
wszystkim miejsca przy długiej 
wspólnej ławie. Największe wraże- 
nie na elfie zrobił troll, gdyż gospo- 
darz wybałuszyt oczy na jego wi- 
dok i nie mógł ich wrócić na miej- 
sce przez kilka minut. Kopalny wi- 
dząc niezwykłe zachowanie się go- 
spodarza nachylił się konspiracyj- 
nie w stronę druida i zapytał 

- Ty słuchaj, czy te no... elfy mają 
coś wspólnego z płazami? - 
i wskazał na elfie oczy. Kaczora- 
miks popatrzył ze współczuciem 
najpierw na elfa, potem na Kopal- 
nego i przemilczał sprawę. Elf 
wreszcie doszedł do siebie i bar- 
dzo zdziwiony zapytał: 

- Co wy z trollem chodzicie 
w bandzie? 

Na to Alex odpowiedział szybko 
wskazując na Wiewióriusza. 

- Ba. Nawet mamy tu jednego 
czarnoksiężnika! i szeroki 
uśmiech rozlał się po jego twarzy. 
Elf wzruszył ramionami i ze wzglę- 
du na swoje serce postanowił wię- 
cej się nie przejmować tym, co 
usłyszy z ust drużyny i próbował 
rozpocząć rozmowę: 

- No więc drogi druidzie, co was 
sprowadza do naszego lasu? Jakiż 
to macie problem, który nie cierpi 
zwłoki? 

- Czcigodny elfie. Nasz probiem 
lata sobie już od trzech tygodni po 
okolicy, morduje bydło i owce, no 
i robi nas w konia zmieniając co- 
dziennie miejsce pobytu. A my jak 
te głupole drałujemy za nim to po 
górach, to po jarach lub nad rzeką, 
a ten gagatek zawsze nas wykiwa 
i zrobi w kołowrotek. 

- Czyżbyś mówił drogi druidzie 
o smoku? 

Troll poruszył się niespokojnie aż 
domek zatrzeszczał ostrzegawczo, 
a Kopalny podskoczył na ławie 
i dodał: 

- No, no właśnie o smoka, o smo- 
ka. Wiecie gdzie on jest? No wie- 
cie czy nie? - i wbił nerwowy wzrok 
w elfa. 

- Smok. Hmm...? Ależ oczywi- 
ście, że nie wiemy. Przecież to nie 
nasz kumpel tylko sługa tego 
okrutnego Czarnego Maga Szu- 
rumbura, który mieszka w swojej 
wieży na południu naszego lasu. 

W drużynie zaległa grobowa ci- 
sza i tylko podłoga budynku pod 
zadem trolla znowu zatrzeszczała 
ostrzegawczo. Kopalny zapytał 
nieśmiało, ale rezolutnie jak zykle: 

- A gdzie to jest? 

Cała reszta drużyny popa- 
trzyła z przerażeniem na 
Kopalnego. Elf odchrząk- 
nął znacząco i patrząc 
w sufit zaczął mówić 
z ociąganiem. 

- A więc on... ale 
czy jesteście pewni 
że chcecie z nim się 


Piwem 


i Mieczem 
— szósta 








przeprawa 


napewno spotkać? - Drużyna mil- 
czała uparcie więc elf kontynuował 
- Hmm... widzę, że jesteście upar- 
ci, więc wam powiem gdzie miesz- 
ka, a nawet wskażę drogę do jego 
zamku. Bo widzicie, on dał się we 
znaki naszemu klanowi i z chęcią 
byśmy usłyszeli o tym, że jakiś nie- 
znany bohater... albo kilku bohate- 
rów dało mu po tbie. Ostrzegam 
was, że on jest bardzo przebiegły 
i niebezpieczny - elf popatrzył 
znów po wciąż milczącej drużynie. 
- Jednak widzę, że jesteście bar- 
dzo uparci więc... - tej kwestii elf 
już nie zdążył zakończyć, gdyż lek- 
ceważone dotychczas ostrzegaw- 
cze trzeszczenie pod tyłkiem trolla 
wreszcie zaowocowało katastrofą. 
Podłoga elfiego domku przybrała 
nagle pochyte położenie a potem 
z wielkim hukiem zwalił się cały 
budyneczek z dębu. Nastąpiło 
wielkie TRACH! i zalęgła nagła 
a niespodziewana cisza. Kiedy 
opadł pył, spod resztek domku za- 
częli wydostawać się członkowie 
drużyny. 

- O jasny grom! - zakiął szpetnie 
Alex - ten głupiec załatwił nas na 
cacy. 

I resztę swojej reprymendy skie- 
rował w stronę trolla. - Ty głupcze! 
Ty grubasie chędożony! Teraz 
przez ciebie musimy spadać stąd 
jak najszybciej, bo jak ten elf wydo- 
stanie się na wierzch to będzie 
z nami krucho! 

Troll podrapał 
się po 










głowie i rozejrzał się po gruzach 
budyneczku, kiedy zauważył wy- 
chylającą się z pod desek elfią głó- 
wę, wziął zamach i trzasnął ją ma- 
czugą, po czym powiedział do Ale- 
xa. 

- Ni wyliźnie za chybko. 

Alex i reszta drużyny (z wyjąt- 
kiem Kopalnego) złapała się za 
głowy i jęknęła cicho. Żapadła kilku 
minutowa cisza. Nagle druid rzucił. 

- O kurde! Bed, coś ty narobił!?! 
Chłopaki spływamy zanim elf doj- 
dzie do siebie! 

Drużyna niczym galopujące sta- 
do centaurów oddalała się w zba- 
wienny las. Wieczór zastał ich 
zmartwionych na jakiejś leśnej po- 
lance kiedy próbowali ustalić plan 
na przyszłość. Druid wpatrywał się 
we wschodzące gwizdy, Alex za- 
wzięcie ostrzył swój topór, Kopalny 
dłubał w nosie, troll Bed stukał się 
rytmicznie w głowę swoim Joy'em, 
a Wiewióriusz zawzięcie na środku 
polany kreślił pentagram. Czas pły- 
nął nieubłaganie, a nikt nie umiał 
wpaść na jakiś dobry pomysł. 
W trakcie zajęć terenowych na po- 
lanie nagle zjawiła się znana już 
drużynie postać dżina. 

- Dżindobry. Jakiesz klopoty? 
Dżin jeszt dobry, dżin pomaga 
swoim kolegi. - powiedział dżin 
i ukłonił się nisko. Druid przerwał 
obserwację astronomiczną 
i z uśmiechem powitał dżina, a na- 
stępnie opowiedział mu historię, 
która przytrafiła się w domu elfa. 
Dżin zmarszczył czoło i podrapał 
się za szpiczastym uchem. 

- Wiecze, co ja wam powem? Za- 
latszcie tszego Szurumbura to efy 
wam pszebaszo. 

- Geniuszu! Uratowałeś nam życie! 
- ucieszył się druid - Tylko jak zała- 
twić Szurumbura? Napewno z niego 
jest lepszy czarnoksiężnik od Wie- 
wiórńusza i nie będzie się z nami pie- 
ścił ani grał w zgadywanki. 

Dźin klasnął w dłonie i szeroko 
się uśmiechnął. 
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- Nie ma shrawy! Ide z wszami 
i wszam pomoszem. No cszo wszy 
na to? 

- Dobra. - powiedział Kopalny - 
Ale podział łupów po polowie rów- 
nej dla każdego z nas - było to nad 
podziw rezolutne. 

Skoro świt ekipa prowadzona za 
tym razem przez dżina ruszyła 
przez las na południe. Około wie- 
czora tego samego dnia dotarli do 
olbrzymiej równiny, na jej środku 
wznosiła się góra, a na górze stała 
wieża której szczyt ginąt w nisko 
przeptywających chmurach. Dżin 
wskazał w stronę monumentalnej 
budowii i powiedział do członków 
drużyny. 

- Oto wiesza Szurumbura. On tu 
szedzi - pokiwał głową dżin. 

- O rany! Jak tam się dostać? - 
wykrzyknąl Alex. Kopalny potarł 
(w zamyśleniu?) nieogoloną brodę. 

- A może by tak z katapulty? - za- 
proponował nieśmiało. 

Reszta popatrzyła z powątpiewa- 
niem w stronę wyniosłej budowli. 
Wreszcie dżin uśmiechnąwszy się 
uprzejmie zaproponował. 

- A może na latająszym dyszanie 
dżina? 

Tę propozycję wszystkie zuchy 
oprócz trolla Beda, przyjęły z dużą 
aprobatą. Bed stwierdził, że w jego 
rodzinie nikt jeszcze nie latał, a on 
nie chce być pierwszy wariatem 
w swoim rodzie. 

Po niezbyt długich nagabywa- 
niach, troll usiadł wreszcie na dy- 
wanie i na wszelki wypadek za- 
mknął oczy i zatkał uszy. 
Dywan z załogą uniósł się 
w powietrze i okrążając 
wieżę na około zaczął 
wspinać się w górę. 
Wreszcie gdzieś 
w połowie wy- 
sokości za- 
uważyli 
duże 
okno 


wy- 
chodzące na południową stronę 
świata. Dywan zaparkował natych- 
miast na wysokości parapetu tego 
okna i Kopalny ze swoją kompanią 
wskoczyli do środka. 

- Krucafiks! Ale odjazd - powie- 
dział Wiewióriusz, widząc jak bar- 
dzo bogato była w środku wysta- 
wiona wieża Szurumbura. 

- Szkoda czasu. Idziemy szukać 
tego lumpa - powiedział Alex. 

- Dobsze, ja tu na wasz posze- 
kam - powiedział dżin. 

- O. K. Idziemy na górę. Trzeba 
go zlać i kwita - powiedział jak 
zwykle rezolutnie Kopalny. 

Drużyna zaczęła się wspinać po 


kręconych schodach w górę. Krok 
za krokiem nastawiając uszu i wy- 
trzeszczając oczy weszli kilka pię- 
ter wyżej. Zatrzymali się przed 
okutym żelaznymi sztabami po- 
awojami. Druid i Kopalny przyłożyli 
do nich uszy i zaczęli nastuchiwać. 
Z drugiej strony dobiegł ich gtos 
szybko zbiżających się wielu kro- 
ków. 

- Musimy ich zaskoczyć i zlać - 
powiedział jakiś skrzekliwy głos 
z drugiej strony. Kopalny wskazał 
palcem w stronę drzwi i powie- 
dział. 

- Musimy ich zaskoczyć i zlać. 

Drużyna zajęła natychmiast po- 
zycje przy ścianach po obydwu 
stronach wrót. Drzwi nagle się 
uchyliły i do sali. wkroczył odział 
dwunastu goblinów zakutych 
w zbroje i uzbrojonych po mleczne 
zęby. 

- TERAZ!!! - krzyknął Kopalny 
i drużyna rzuciła się do ataku. 

Alex zamachnął się straszliwie 
toporem na jednego z go- ; 
blinów i trafił w linę pod- 
trzymującą arrasy na 
ścianie. Tymczasem 
troll Bed rzucił w nie- 
przyjacielską grupę 
ciężką dębową tawą, 
powalając na ziemię 
co najmniej sześciu 
przeciwników. Kopal- 
ny trafił swoim mie- 
czem w czerep szefa 
bandy, zmuszając go 


tym do 
przyjęcia pozycji horyzontalnej 
i rozbijając mu w drobne kawałki 
hełm. Wiewióriusz wyskoczył na 
środek komnaty i jednocześnie wy- 
krzykując zaklęcie, wymachiwał 
w okrutny sposób rękami zupełnie 
tak, jakby chciał si unieść w powie- 
trze niczym nietoperz. Podcięty 
przez Alexa arras zwalil się na 
resztę goblinów i trolla. W czasie 
gdy z pod arrasu dobiegały głuche 
odgłosy ciosów, Wiewióriusz skinął 
różdżką i rzucił zaklęciem w kłębią- 
cy się kilim. Efektem tego czaru 
było wywalenie wraz z framugą 
drzwi i zerwanie się olbrzymiego 
żyrandola, który gruchnął w wal- 
czących pod arrasem. Z otworu po 































drzwiach wyszło jeszcze czterech 
goblinów zataczając się i tratując 
leżący na ziemi kilim, z pod które- 
go dało się słyszeć dosadne prze- 
kleństwa Beda i reszty. Kaczora- 
miks wreszcie skończył przygoto- 
wania do czaru i skierował swój 
kostur w stronę nieprzyjaciół. Z kija 
niczym z miotacza trysnęła struga 
ognia obejmując czterech frajerów. 
Alex ze starym krasnoludzkim 
okrzykiem na ustach "Ach żesz ty! 
« walnął zelówką jednego z gobli- 
nów, który próbował wydostać się 
z pod arrasu. Goblin popatrzył na 
Alexa i z płaczem powiedział "Sze- 
fie! A on się bije! ". Alexa rozjuszy- 
ło to jeszcze bardziej i kopiąc go- 
blina w wystające kty wycedził 
przez zaciśnięte zęby "Maminsy- 
nek. Psia krew”. 

Troll Bed wydobył się wreszcie 
z pod kilimu i sprytnymi ciosami 
Joy'a pozawieszał resztę goblinów 
na drugim żyrandolu. Kopalny tłukł 


z zapamiętaniem pomykającego 


na czworaka w kółko szefa go- 
blinów. Wreszcie gdy żaden 
przeciwnik nie byt w stanie sta- 
wiać skutecznego oporu, druży- 

na pobiegła przez otwór pod- 
rzwiowy. Sadząc wielki- 
mi susami po scho- 
dach dopadli do 
otwartego portalu, 
a drogę zastąpił 
im ryczący i prze- 
wracający oczami 
demon. Drużyna 


sta- 
nęta 
jak wry- 
ta. 
- | co te- 
raz? - zapytał 
rezolutnie Ko- 
palny 
- Trzeba wydele- 
gować Wiewióriusza. - 
poradził druid. 

- Dlaczego mnie? - zbuntował się 
Wiewióriusz. 

- Zamknij się i do roboty! - wrza- 
snął Alex wypychając czarnoksięż- 
nika przed front grupy. Wiewióriusz 
nie widząc innego wyjścia wzruszył 
ramionami i zaczął czarować. De- 
mon zauważywszy działania Wie- 
wióriusza zaśmiał się złośliwie. 

- Nie masz szans człeczyno! Je- 
stem arcydemonem z szóstego 
planu. Mogę cię zabić jednym ru- 
chem palca. Lepiej odejdźcie stąd, 
a daruję wam za tym razem ycie. - 
ryczącym głosem powiedział de- 
mon. 

Wiewióriusz stanął jak wryty i za- 
niemówił. Druid zszokowany upu- 





ścił swoją laskę, a Alex nerwowo 
szarpał brodę. Kopalny widząc za- 
łamanie się ducha bojowego swo- 
jej kompanii próbował ratować sy- 
tuację. Nie namyślając się długo 
zakręcił swoim mieczem nad gło- 
wą i skoczył na demona ten wi- 
dząc bohatera uśmiechnął się sze- 
roko szczerząc kły. Niestety nie 
przewidział sytuacji i miecz Kopal- 
nego wyrżnął go w uśmiech, zęby 
demona sypnęły się po posadzce. 
Kopalny widząc zniszczenie krzyk- 
nąt do demona: 

- Już czas na "Corega Tabs"! - 
i poprawił drugi raz po brzuchu. 

Demon nie wytrzymał siły ataku 
i zwalił się z hukiem na podłogę. 
Troll Bed jakby tylko na to czekał, 
skoczył na bestię, przygniótł do 
podłogi i zaczął wykręcać prawy 
róg. 

- Aaaa! Zostaw, to nie twoje! - 
krzyknął powalony i wyrwał się 
spod trolla. 

Niestety Bed zdążył już uporać 
się z gwintem i róg trzymał teraz 
w prawej tapie. 

- Dawaj to grubasie, bo cię roze- 
drę! - wrzasnął jednorogi teraz de- 
mon i skoczył w stronę trolla. Bed 


" ze spokojem na pysku rzucił róg za 


okienko strzelnicze wieży. Demon 
zawył strasznie i skoczył za swoją 
własnością, ale niestety okazał się 
zbyt duży i przez strelnicę przeszła 
jedynie głowa. Drużyna pozostawi- 
ła szarpiącego się arcydurnia 
w strzelnicy i wkroczyła do po- 
mieszczenia, w którym zastała 
dwoje drzwi. Jedne złote, drugie 
srebrne. Na złotych byt wyobrażo- 
ny nieszczęśnik ze strzelnicy, a na 
drugich scena z życia smoków. 
Kopalny stanął pomiędzy nimi i za- 
stanawiał się kiedy ostatni raz na- 
pił się piwa, gdyż wcale nie miał 
zamiaru podejmować decyzji, 
w którą stronę iść dalej. Wiewió- 
riusz podszedł do niego i powie- 
dział: 

- To oczywista sprawa. Szurum- 
bur siedzi za drzwiami... 


No tak i doszliśmy w ten s do ko- 
lejnego problemu postawionego 
przed drużyną, a raczej przed Wa- 
mi. Dlaczego przed Wami? To chy- 
ba oczywiste, że ktoś musi podjąć 
decyzję a z drużyny nikt nie chce 
brać na siebie odpowiedzialności. 
Przez które drzwi mają przejść na- 
si bohaterowie, musicie zadecydo- 
wać wy. Mogę jeszcze spytać Ko- 
palego co on o tym myśli. 

- Słuchaj Kopalny.... 

- Spadaj mam cały trawniczek 
Naczelnego do skoszenia. 

No i widzicie sami. Kołoegzysten- 
cja w redakcji jest bardzo utrudnio- 
na. 


Duch Serchi 
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Za siedmioma morzami, za sied- 
mioma lasami, za siedmioma gó- 
rami, za siedmioma rzekami, 
w wielkim zamku żyje sobie stary 
czarnoksiężnik. Wokół zamku roz- 
ciągają się trzy krainy. Pierwsza 
to wielka brunatna pustynia bez 
życia. Druga kraina jest pokryta 
lodem, a trzecia metalem. Nad 
każdą krainą panuje kobieta. 
Czarnoksiężnik chce zdobyć te 


krainy i wysyła ciebie - swego naj-. 


większego wojownika - na ich 
podbój. Tobie nie pozostaje nic in- 
nego jak tylko ruszyć do boju. 

Jak wynika z legendy mamy 
przed sobą.. Flippera! Tak proszę 
państwa! Oto firma InfoGrames 
prezentuje nam ciekawą odmianę 
gry, którą widzieliśmy w wielu wy- 
konaniach. Zasługuje on na uwa- 
gę ze względu na kilka rozwiązań 
nie spotkanych dotychczas w po- 
pularnych wersjach tej gry. 

Na czym one polegają? Przejdź- 
my do konkretów. Mamy przed 
sobą trzy stoły: 


WASTELAND 

- to długa podróż przez brunatną 
pustynię. Mamy flippery, nad nimi 
poumieszczane różna świństwa 
do zbijania, powyżej następne flip- 
pery itd. W ten sposób z różnych 
pięter jest zbudowana wieża, na 
którą się wdrapujemy. Ściśle 
rzecz biorąc, mamy trzy rodzaje 
pięter, powtarzających się po so- 
bie. Aby wejść piętro wyżej mu- 
sisz skierować z dużą prędkością 
kulkę w kierunku flipperów na 
wyższym piętrze i jeden z nich 
podnieść, aby umożliwić piłce 
wpadnięcie. Drugą możliwość 
stwarzają kanały łączące ze sobą 
piętra, jednak piłka po wpadnięciu 
do takiego kanału może spaść na 
dół, zamiast wylecieć do góry. 
Aby na to nie pozwolić trzeba 
sprawić, żeby kanały ciągnęły pił- 
kę w górę i nie przepuszczały jej 
w dół. Osiąga się to zbijając odpo- 
wiednie płytki, umieszczone na 
odpowiednich poziomach. 

Na kolejnych piętrach znaleźć 
można: 


© koło, które uruchamiamy zbi- 
jając płytki umieszczone z lewej, 
a zatrzymujemy (w celu otrzyma- 
nia premii) przez uderzenie piłką 
w przycisk umieszczony w pra- 
wym górnym rogu. 

© strzałki, które trzeba zapalać 
kawałek po kawałeczku (oczywi- 
ście aby otrzymać pokaźną liczbę 
punktów). 

© masę kółeczek do zapalenia, 
jak zwykle, dla punktów. 

© dziwne dołki - gdy do nichwbi- 
jemy kulkę, to przenosimy się do 
takiego samego dołka trzy piętra 
wyżej lub do specjalnej planszy, 
na której można zarobić masę 
punktów. Strata piłki powoduje 
powrót na zwykłą planszę, a nie 
utratę życia. 


ANTARCTICA 

- to przygody na Antarktydzie 
(?). Plansza ta szokuje swoją 
wielkością. 
Przewijana 
jest nie tylko 
w pionie, ale 
i w poziomie. 
Można tu zbi- 
jać masę naj- 
różniejszych 
kryształów. 
Zapalenie 
wszystkich 
lampek, na 
które piłka 
wypada od 
razu po wybi- 
ciu powoduje, 
że wszystkie 
premie będą 
liczone *2, po 
kolejnym za- 
paleniu *4, *6, 
*8, 1*10. Tro- 
chę niżej 
znajduje się 





korytarz z dwoma kryształami 
w środku. Ich zbicie otwiera do- 
stęp do planszy premiowanej. 
Drugi prowadzący do niej otwór 
znajduje się w lewym górnym ro- 
gu. Zbicie wszystkich kryształków 
umieszczonych pionowo nad flip- 
perami spowoduje zamrożenie 
kryształów i niektóre nie będą mo- 
gły samoczynnie odrastać. Dodat- 
kową atrakcją jest trzeci flipper 
umieszczony z lewej strony. 


HEAVY METAL 

- to gra w krainie pokrytej meta- 
lem. Piłkę wybija się za pomocą 
pneumatycznych wyrzutni. Flippe- 
ry też są popychane przez urzą- 
dzenia pneumatyczne. Może mu- 
zyka nie jest Heavy Metal'owa, 
ale bliska... Jest to najszybszy bi- 
lard, jaki widziałem, a plansza, po 
której szaleje piłka jest imponują- 
cej wielkości (na oko ze 12 ekra- 
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nów). Muzyka, wykonanie i dyna- 
miczność tworzy wspaniałą at- 
mosferę. Tu także są plansze pre- 
miowane (jedna, do której łatwo 
się dostać znajduje się w lewym, 
górnym rogu). W prawym górnym 
rogu znajduje się koło. Wrzucenie 
do niego kuli daje zwykle masę 
punktów. W tym bilardzie bardzo 
łatwo podwoić bonusa. Wystarczy 
do tego zbić trzy płytki umieszczo- 
ne z prawej. Poniżej i z lewej znaj- 
dują się dwie pary płytek, których 
zbicie powoduje uaktywnienie 
osłon uniemożliwiających piłce 
wypadnięcie przez otwory z pra- 
wej i z lewej strony. Bilard jest nie- 
zwykle szybki, tatwo można tu 
zdobyć dużo punktów, jak i stracić 
życie. 

Gra jest poważnym dziełem 
w historii Infogrames. Wprawdzie 
daje się ją uruchomić już na A500 
1MB, lecz najlepiej gra się na 
2MB. Nie trzeba wtedy cekać na 
wgrywanie planszy premiowanych 
(w której jest się kilkanaście se- 
kund) i powrót do plansz głów- 
nych. Dla mających procesor 
68020 gra będzie jeszcze szybsza 
i dynamiczniejsza. 

Ferion 
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ADX Computer 
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tel. 74 46 24 w.283 
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Mulri-STYK s.c. 
WARSZAWA 
ul. Majdańska 9 
Tel./fax (0-22) 
10-72-99 
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PANASONIC CR-562, CD-ROM DRIVE KIT. 
> Pojemność: 680 MB 

+ INTERFACE: PANASONIC HKE 

> Prędkość: podwójNa 

> TRaNsmisja: 300 kB/s 

> Wyjście: liniowe i słuchawki 


Relaks: 
Sv202 





TRusr HC 3511 coloR SCANNER 
RĘCZNY SkANER koloRowy 


TRusr SERiAl Mouse 
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3 klawiszowa mysz 
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PC CONNECTION 





PRAWIE CZŁOWIEK(?)! 
Słuch: 





TRUST Sound ExpeRr de Lux 16 
1. KomparybilNość, souNdblASsTER PRO2, 
Adlib, Windows souNd SysTEM 
. CD-ROM inrentAcE: PANASONiC, SoNy, Mirsumi. 
. Pełny 16 birowy sampling. 
. Wejście i wyjście STEREO 
. Pakier pRoGRAMÓW: 
> SOUNd iMPRESSION 


uwmkAwN 


> RECORJING SESSION 
> dniveny do Windows i DOS 





TRUST Sound ExpeRT de Luxe Il 
1. Comparybilność: SoundblasreR 2.0; 
Adlib, Windows sound sysTem 
. CD-ROM INTenfacE: PaNAsONic, SoNy, Mirsumi 
. 12 birowy samplinq 
. Wyjście STEREO 
. PakiET pROGRAMÓW: 
- Music Rock 
> dniveny do Windows i DOS 
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PC TOPSTAR 


